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ЧАСТЬ  ПЕРВАЯ 


ИреФерансъ.^,,  оі п.  , 


Въ  преФерансъ  можно  играть  вдвоемъ,  втроемъ, 
вчетверомъ  и  вшітеромъ 

Ореферавсъ  вдвоемъ. 

Карты  сдаются  на  троихъ,  т.  е.  на  двухъ  играю- 
щихъ  и  деревянному.  Эту  игру  можно  разыгрывать 
съ  закрытыми  или  открытыми  картами,  сданными  де- 
ревянному. Тутъ  иногда  можно  играть  и  выиграть 
безъ  прикупки,  имѣя  на  рукахъ  не  болѣе  четырехъ 
вѣриыхъ  взятокъ.  Вистующему  очень  трудно  угадать 
масть,  съ  которой  должно  ходить,  а  при  сильной  иг- 
рѣ  играющаго — какую  масть  сбрасывать. 

Вистующій  на  игрк  съ  закрытымъ  деревяннымъ 
отвьчаетъ  за  двѣ  взятки.  Для  игры  съ  закрытымъ 
д^еревяннымъ  трудно  установить  какія  либо  правила 
н  вистующему,  если  онъ  вздумалъ  рискнуть,  долж- 
но дѣйствовать  паугадъ,  и  почти  также  на  угадъ 
можно  объявить  пгру  или  покупать;  впрочемъ,  въ  та- 
комъ  случав  много  помогаетъ  павыкъ  къ  игрѣ, 

Въ  шрв  съ  прнглашеніемь  деревяннаго,  причомъ 
карты  его  открываются,  всъ  карты,  кромь  прикупки 
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или  сноски,  іізвѣстны.  Чгобъ  начать  ходъ,  должно 
сперьа  быстро  смекнуть  «сѣ  карты,  и  узнать,  сколько 
ихъ  и  какой  именно  масти  ыаходитсл  у  играіощаго, 
нотомъ  какія  двѣ  карты  въ  прикупкіі  или  сноски,  и 
тогда  уже  начинать  игру.  Здт.сь  очень  легко  угадать 
ренонсъ  у  пграющаго,  и  тѣмъ  ослабить  его  игру  или 
же,  при  удобномъ  ход  г,,  самому  устроить  ренонсъ  или 
у  себя,  или  у  дереііяннаго,  и  нокрьггь  малыми  козы- 
рями старшую  масть  пграющаго. 

При  открытомъ  деревянномъ  ни  одна  рисковая  игра 
не  сойдетъ  съ  рукь;  а  нерпдко  случается,  особенно 
въ  покупной  игрѣ,  оставаться  безъ  двухъ  и  даже  безъ 
тречъ.  Здъсь  все  засисптъ  отъ  расположеиія  картъ  и 
отъ  умѣнья  сыграть,  такъ  какъ  въ  висі^в  вдвоемъ,  съ 
когорымъ,  по  способу  разыгрыванія,  эта  игра  совер- 
шенно сходна. 

Прбфбрансъ  втробмъ. 

Эга  игра  очень  скоро  разыгрывается,  особенно  если 
игроки  не  рискуютъ;  впрочемъ,  н  при  рискѣ  одно- 
го пли  даже  двухъ  игра  не  затягиваются,  зато  она 
чрезвычайно  невьігодна  для  тііхъ,  которые  лю- 
бятъ  рисковать  Оба  противника  тотчасъ  же  начи- 
паютъ  брать  ремизы  у  рискующаго.  Въ  этой  игріі 
двоимъ,  предварительно  сговорившимся  между  собою, 
всею  легче  обыграть  третьяго;  а  потому  и  совѣту- 
смъ  мы,  особенно  въ  незнакомомъ  общества,  играть 
вь  эту  игру  сь  прыглашешем'б ,  допуская  въ  висть  на 
семь  по  одной  взяткѣ  для  каждаго  вистующаю,  съ 
тьмъ,  чтобы  другой  разыгрывалъ  игру  безъ  отввт- 
ственности.  »Это  хотя  несколько  можетъ  уравнять 
игру  и  дать  способъ  отыграться  посредством!,  виста. 
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Префбгансъ  вчбтвбромъ. 

ПреФСрансъ  вчетверомъ  есть  самый  занимательный . 
Здѣсь  игра  уравновьшиваетсл  уже  по  самому  числу 
ін  рающпхъ.  Условіе  играть  за  одно,  по  предваритель- 
ному соглашені[о  между  двумя  или  тремя  изъ  пграю- 
щпхъ,  при  этой  игрѣ  почти  невозможно. 

Если  ньтъ  приглашенія,  то  допускается  передача 
«иста  сдававшему,  который,  даже  не  участвуя  въ 
игрв,  нерѣдко  вознаграждается  за  то  консоляціями. 
Игра  вчетверомъ  вообще  идегъ  не  такъ  быстро  какъ 
втроемъ  и  даетъ  время  одуматься,  сосчитать  себя  въ 
сдачу  и  заблаговременно  удержаться  отъ  лишняго 
риску. 

Префёрлнсъ  впятвромъ. 

Даже  скучнѣе  игры  вдвоемъ  съ  закрытымъ  дере- 
сяннымъ,  Въ  этой  игрѣ  приходится  каждому  игроку 
ііъ  Д.ВГ.  сдачи  одного  тура  не  участвовать  въ  пгрѣ, 
потому  что  бездействующи хъ  игроковъ  тутъ  находит- 
ся двое:  одинъ  сдаетъ,  другой  вовсе  не  играетъ. 
Игра  тянется  очень  долго,  особенно  когда  много  ре- 
мизовъ.  Впятеромъ  играютъ  очень  рѣдко  и  то  изъ 
уваженія  къ  какой  либо  особь,  которая  въ  против- 
ном ь  случаь,  должна  была  бы  оставаться  въ  бездъй- 
ствіи. 

Ставка,  которую  каждый  изъ  играющихъ  долженъ 
записать  на  себя  въ  началѣ  игры  ремизомъ,  зависитъ 
совершенно  отъ  уговора:  одни  записываютъ  по  трид- 
цати, другіе  по  двадцати  одному.  Приписать  къ  пер- 
воначальной ставкѣ  всѣмъ  игрокамъ  поровну  можно 
тогда  только,  когда  всь  ремизы  сыграны,  или  когда 
у  всѣхъ  остатки  столовыхъ  ремизовъ  равны. 
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Если  игра  затянется,  а  кончить  ее  по  полдпеѵіу 
времени  некогда,  то  игроки  могутъ,  съ  обихаго  согла- 
сія,  убавиіъ  и р.ъ  остающейся  ставки  поровну —пять, 
десять  и  даже  бо.іѣе  реміі?,овъ.  Эту  убавку  можно 
допустить  даже  и  въ  такомъ  случат.,  когда  остатки 
столовыхъ  ремизовъ  неравны,  или  когда  одинь  изъ 
игроков ь  сыграл ь  уже  всв  свои  ремизы:  тогда  сч^- 
стливьиі  пгрокь  заиисыігаетъ  на  каждаго  изъ  мграю- 
щихъ  третью  или  четвертую  долю  стураемыхъ  ими 
ремизовъ,  смотря  по  тому,  вгроемь  или  вчеіверомъ 
была  партія;  иначе  сыгравшему  свои  ремизы  было 
бьг  невыгодно  дозволять  другимъ  убавку  ремизов ь, 
когорые  по  всей  вѣроятности  могли  бы  ему  ирдщйдг 
лежать.  ';Г>нг5 

Если  на  одну  пульку  найдется  па  заплату  покрай- 
нсй  мѣрг.  450  поэнъ,  то  можно  садиться  играть,  но 
и  то  съ  большою  осторожностью:  при  иесчастіи 
очень  легко  можно  проиграть  въ  одну  пульку  двой- 
ную ставку,  т.  е,  600  поэнъ.  Игра  на  мѣлокъ,  во 
всьхъ  играхъ  невыгодная,  особенно  невыгодна  въ  пре- 
Фераисъ,  потому  что  разгорячившейся  игрокъ,  зная, 
что  онъ  играет  ь  въ  долгъ,  рискуетъ  и  играетъ  игры, 
которыхъ  онъ  никогда  бы  не  игралъ,  еслибы  платил  ь 
за  проигрышъ  наличными  деньгами. 

ПреФсрансъ  разыгрывается  двумя  колодами  картъ: 
одна  находится  въ  рукахъ  сдающаго,  другая  въ  ру~ 
качъ  подручнаго  игрока,  если  играють  втроемъ^  или 
въ  рукахъ  сидящаго  напротивъ,  если  играютъ  вчет- 
веромъ.  Въ  то  время  какь  одинъ  сдаетъ  карты,  дру 
гой  тасуетъ  другую  колоду,  для  игрока,  которому 
приходится  сдавать  слѣдующую  игру. 

Снимать  менѣе  какъ  на  6  картъ  не  позволяется  и, 
по  снятіи  картъ,  ни  сдаюшдй  ни  сиимазощій  не  имъютъ 
права    смотрѣть    нижнюю  карту.    Ори  несобліоденіп 


этого  И)эави.ш,  случается  часто/  что  сдающій  (при 
игрь  вгмоеіміѵ),  не  довольный  ипжвею  картою,  можетъ 
Засдаться  нарочно,  или  снимающій  можетъ  подставить 
руку:  тогда  карта  неревернетса  и  нужно  будетъ  пе- 
ресдать снова. 

При  сдачь  картъ  надлежит ь  откладывать  въ  талонъ 
четвертую  пару  картъ;  можно  откладывать  пятую, 
шестую  п  т.  д.,  но  не  должно  никогда  сдавать  въ  та- 
лонъ первой  II  послтэдней  пары  картъ:  такъ  какъ  онѣ 
замѣтнѣе  другихъ  картъ  въ  колодъ,  то  и  открываю іъ 
нграющимъ  достоинство  картъ,  находящихся  въ  та.іонѣ. 

До  окоіічанія  сдачи  игроки  не  должны  трогагь  и 
вообще  брать  на  руки  сдаваемый  карты:  отъ  этого 
часто  происходятъ  недоразумѣнтя  и  споры  о  пересдачь. 

Если,  при  сдачь  картъ,  которая  нибудь  изъ  иихъ 
вскроется,  по  неосторол^ноети  играющаго  или  потому, 
что  игроки  трогаютъ  и  смотрятъ  свои  карты  прежде- 
временно, то  всегда  надлежитъ  пересдать  снова. 

Самая  малаа  карта  можетъ  составить  значительную 
|:аипщу  въ  розыгрышѣ  игры,  если  играющій  знаетъ, 
что  вскрывшаяся  карта  находится  у  него  за  рукой 
или  подъ  рукой. 

•  Если  играюіъ  въ  преФерансъ  вчетвсромъ,  сдаіощій 
карты  не  долженъ  смотръть  прикупки.  Въ  пгрѣ  съ 
незнакомыми  должно  обращать  особенное  вниманіе  на 
подобныя  отступленія  отъ  правилъ  игры.  Иногда  слу- 
чится играть  одному  противу  двухъ  или  противу  трехъ: 
въ  такодіъ  случаѣ  необходимо  должно  соблюдать  вы- 
шеупомянутое правило,  потому  что  малѣйніій  непри- 
мѣтный  знакъ  рукой  или  ногой  можетъ  лишить  игры 
и  ввести  въ  пропгрышъ;  равны мъ  образомъ.  сдающе- 
му карты,  если  онъ  смотрить  въ  карты  къ  одному 
или  другому  пзъ  соседей,  должно  воспретить  всякіе 
разговоры  и  еовъты,  потому  что  вст>  эти  наставлеиія 


б 


эатрудниють  играющего  іі  сбііваіотъ  диухъ  др}іііхъу 
въ  тоже  время  разыгрьшающихъ  игру. 

Объявивши*  прикупную  игру,,  прежде  сноскп  двухъ 
картъ  .вмксто  взятой  пмъ  прикупки,  а  равйьшъ  обра- 
зомъ  снесшіп  болѣе  двухъ  каргъ^  кромг,  ремпзовъ, 
которые  онъ  етавитъ  по  игрѣ^  обязапъ  поставить  одийъ 
ремизь  за  неправильную  сноску,  въ  той  масіи,  въ  ко- 
торой оиъ  должепъ  бы  бьыъ  объявить,  или  объя- 
шілъ  уже  игру.  Во  всякомъ  случав,  при  неправиль- 
ной сноекѣ,  играющій  огвьчаетъ  за  свою  игру  н  при- 
нпмаетъ  на  себя  ремизы^  вистующіе  получаютъ  каж- 
дьиі  НС  менье  какъ  за  двь  взятки  и  не  ставятъ  ре- 
мизовъ  даже  тогда,  когда  они  дьйствигелыіо  не  сдіі- 
лали  своихъ  взятокъ. 

Въ  переговорахъ  на  игру,  прикупку  и  на  вистъ, 
всегдд  сльдуетъ  соблюдать  очередь;  при  нарушении 
этого  правила  слутетея  нерпдко,  что  старшій  въ 
игрп,  но  нерѣ!иительный  інрокъ  говоритъ  пасъ  на 
игру  и  прикупку  и  не  висту стъ  тогда,  когда  ит;лъ 
намѣреніе  идти  въ  виетъ. 

При  игрг,  и  при  покуикг»  надлежигь  обращать  осо- 
бенное вниманіе  на  переговоры;  ойн  покажутъ  мож- 
но ли  идти  вистъ  съ  находяидішися  у  васъ  картами, 
объяснатъ  слабую  пли  ренонсиую  масть  играющаго, 
сильную  масгь  висту ющаго,  и  твмъ  самымь  ноѵіогутъ 
разыграть  игру  правильно,  во  вредъ  играющему,  что 
и  должно  быть  главною  цьлыо  каждаго  вистующаго. 

При  переговорахъ  какъ  на  игру,  такъ  и  на  при- 
купку, играющіе  должны  себя  поставить  неиремііи- 
нымъ  иравиломъ  договаривать  игру  или  прикупку  до 
возможности;  этимъ  они  открываютъ  масть,  къ  кото- 
рой они  прикупали,  и  тогда  висту ющій  приблизи- 
тельно знаетъ,  какую  масть  ему  сбрасывать,  съ  какой 
ходить,  чтобы  не  отыграть  играющему  короля,  ддмы. 


Налета  п  вообще  какой  бы  то  ни  было  старшей 
карты. 

Какъ  скоро  пгрокъ  рьшіітся  играть  пли  покупать 
къ  своей  нгрь^  то  нѣтъ  никакой  причины  отказывать- 
ся отъ  игры,  тогда  какъ  другой  объявптъ  также  свое 
требованіе  на  игру  или  прикупку:  рѣшившись  разъ 
договаривать  до  возможности,  и  послѣ  уже,  когда  ни 
КУПИТЬ,  ни  играть  нельзя,  слѣдуетъ  сказать  пасъ. 

Послѣ  объявленія  игры  одгиімъ  изъ  играющих ъ, 
другіе  игроки,  если  могутъ  и  хотятъ,  должны  гово- 
рить просто  биспгЬу  безъ  всякихт»  постороннихъ  при- 
бавлений къ  этому  слову,  какъ  папримг.ръ:  во  всѣхъ 
мастпхь  висть  и  т.  д.  Иодобныя  выражснія  иногда 
пугаютъ  пер'Ыпитвльнаго  іретьяго  игрока,  имьвшаго 
намт^реніе  вистовать;  рпшительнаго  же  часто  ионуж- 
даіотъ  къ  висту  и  ремизятъ  его  за  такую  опрометчи- 
вость 

Подбрасывать,  карты  должно  въ  очередь,  а  не  преж- 
девременно, какъ  это  дълаютъ  иные  игроки,  и  чрезъ 
то  очень  часто,  безъ  всмкаго  намѣренія,  ремизятъ  ви- 
стующаго  и  выпускаютъ  играющаго. 

Карты,  разъ  подброшенной,  нельзя  поднять  на  ру- 
ки, хотя  взятка  и  не  закрыта  еще. 

Во  время  разыгрыванія  игры  играющіе  иедолжны 

упрашивать    другъ  друга    о  пропускѣ    старшей  ихъ 

карты  и  не  просить  товарища  ходить  съ  тон  или  дру- 

гой  масти. 

-  л)Э^|т  іігціаА  иі^Ш{[ 

Репопеы.         ^млі  аі.ііш/.іі 

Общбб  правило. 

По  справедливости,  ренонсы  можно  бы  назвать  ве- 
лнчайшимъ  злоупОтребленіемъ  въ  игрѣ,  «ь  незнако- 


а 


тшъ  обществъ,  гдь  иногда  играють  двое  проліну  ол-^ 
ного.  Часто  случается,  что  впстуюіціи,  игран  за  одно 
съ  играющпмъ,  нарочно  дѣлаетъ  ренонсъ  п  ставитъ 
одниъ  ремизъ  для  того,  чтобъ  пграіощій,  у  котораго 
с/іаба  и^за,  не  поставилъ  ихъ  два  и  болье.  Обвинить 
и  доказать  ренонсъ  им  ьютъ  право  ть,  которые  принн- 
ыаютъ  дѣятельное  участіе  въ  игрѣ. 

Игрокъ,  обвиненный  въ  ренонсъ  посторонними  ли- 
цами, имветъ  право  попросить  пхт*  вѣжливо  не  вме- 
шиваться въ  свое  дѣло,  п  если  реномсъ  йе  былъ  за- 
мѣченъ  играющими,  то  онъ  можетъ  ремиза  не  ста- 
вйть. 

Если  кто  нибудь  изъ  пграющихъ  докажетъ  ренонсъ, 
то  провинившійся  долженъ  поставить  ремизъ  безъ 
всякихъ  отговорокъ. 

Правила  на  ренонсы  для  играющижъ. 

Если  нграющій  сдѣлалт»  р^йоисъ  іі  другіе  игроки 
это  замътятъ,  то  независимо  отѣ  І^ог»,  ставитъ  ли 
онъ  ренонсъ  или  нѣтъ,  ему  сл  ііДЗ^етъ  гюс^'авить  по 
одному  ремизу  за  каждый  сдѣланйый  пмъ  ренонсъ. 

Взятка,  или  вообще  взятки,  въ  которыхъ  находит- 
ся  ренонсная  карта,  примадлежатъ  тому  игроку,  ко- 
тораго  тутъ  старшая  карта  требуемой  масти.  Обви- 
ненный платптъ  висту ющимъ  сколько  слѣдуетъ  по 
разсчету  за  сдѣланныя  каждымъ  изъ  нихъ  взятки. 

Если  висту ющте  при  ренонсь  пграющаго  не  сдѣ- 
сіали  всѣхъ  свопхъ  взятокъ,  то  они  ни  въ  какомъ 
случаъ  не  <:тавятъ  ремизовъ;  за  игру  отвъчаетъ  всег- 
да играющій,  и  поэтому    ставитъ  ремизы  оиъ  одннъ. 


0. 

Правило  на  ренонсы  для  виетуіощижъ# 

Если  снстующш  сдѣлаеть  ренонсъ,  то  играюшш, 
хотя  онъ  II  не  сдБлалъ  вст.хъ  взятоіа^,  получастъ  пли 
смарысаетъ  столько,  сколько  бы  опъ  получмлъ,  если 
бы  дѣйствительно  выигралъ  игру,  платя  впстамъ  сколь- 
ко слѣдуетъ  по  разсчету  за  сдііланныя  тш  взятки- 
реионсная  взятка,  какъ  сказано  было  выше,  принад- 
лежитъ  тому,  чья  находится  въ  ней  старшая  карта 
требуемой  масти. 

Сдѣ.іавшій  на  впстъ  ренонсъ,  независимо  отъ  ре- 
мизовъ,  которые  онъ  должеиъ  ставптъ  за  несдѣлан-- 
ныя  шіъ  взятки,  ставнтъ  по  одному  ремизу  за  каж- 
дьиі  ренонсъ. 

Если  играющш  не  сдѣлалъ  всвхъ  своихъ  взятокъ 
въ  то  время,  какъ  вистующій  сдвлалъ  ренонсъ,  игра- 
ющш всячески  выигрываетъ  и  получаетъ  за  игру  но 
разсчету;  за  игру  и  ремизы  отвьчаетъ  только  про- 
винившійся  вистъ. 

Накопецъ,  исли  пграющій  п  вистующін  сдѣ.іаютъ 
ренонсы  въ  одну  и  ту  же  игру,  то  за  игру  отвъчаіотъ 
они  оба,  а  ренонсныя  взятки  принадлежатъ  тому,  чьи 
старшія  въ  нихъ  карты;  играіощій  и  вистуюіцій  обя- 
заны поставить  но  одному  ремизу  за  каждый  сделан- 
ный ими  ренонсъ,  и  заплатить  пополамъ  по  разсчету 
другому  висту  за  сдѣланиыя   пмъ  взятки.;..  >  ..ь;       ,  , 

[Іграіощій  должеиъ  всегда  доигрывать  до  конца 
объявленную  имъ  игру,  и  вскрывать  остальныя  не- 
доигранныя  карты  только  тогда,  когда  онъ  твердо 
увѣренъ,  что  всѣ  остальныя  взятки  сдълаетъ  самъ. 

Если  всъ  показывали  недоигранныл  имъ  карты,  то 
невозможно  было  бы  поеърить  ренонсовъ,  случаю- 
щихся такъ  часто,  особливо  при  скорой  игрѣ.  Для 
избѣжанія  этого  постановлено  за  правило;  въ  случаь^ 


10 


есЛп  ііграіощій,  нонадѣяйшись  ііа  своп  карты,  о€кро<?« 
іі\ъ  до  окоіічайія  игры,  и  віістуіощіе  найдутъ  возмож- 
Н0СТ1»,  ири  удобгшмъ  ходѣ,  Сдѣлать  еще  одну^  дв], 
или  болве  ВЗЯТОК'!»,  то: 

1.  ВскрывавшіЙ  преждевреімейпо  карты  не  пмізеть 
права  поднять  пхъ  опять  на  руки. 

Впстующіе  могутъ  заставить  пГраюЩаго  ходгітіь 
съ  топ  карты,  какую  они  сами  укажутъ/ 

о.  Если  послѣ  этого  пграісщій  не  сдѣлаетъ  всѣхт, 
Шятокъ,  то  ставпітэ  ремизы  и  платить  за  взятки  ло 
разсчоту.,.  ^  „  .  ^ 

Чтобъ  избегнуть  ежемииутиыхъ  разсчотовъ  п  ііыЛіі 
отъ  стпранія  мѣлу,  то  при  расплатѣ  въ  првФерансь 
во  время  пгры  удобніье  всего  употреблять  обыкповеи- 
ныя  марки.  Если  нБтъ  марокъ,  то  лучше  записывать 
итогами;  такъ  напрпмг.рь;  имья  за  кѣмъ  иибудь  40, 
поэнъ,  записать  40,  выпгравъ  же  у  него  еще,  полоттг 
жимъ  16,  перечеркнуть  40  и  записать  56.  Это  вид- 
нее для  повѣрки  проигрыша  и  выигрыша,  выгоднѣе 
для  контепаиса  въ  игрѣ,  менье  надобно  мѣс^та  ,ііа,.^%. 
лѣ  и  легче  считать.  >  -  ^ 

Иные  игроки  записываютъ  крестами  п  числами  надъ 
чертою,  означающими  десятки,  а  внизу,  подъ  чертой 
пишутъ  едіиіицы  по  десяти  въ  рядъ;  при  этомъ  спо- 
соба записывантя  часто  вкрадываются  ошибки,  запись 
стирается  п  разсчоты  діілаются  продолжительнѣе,  на 
столп  же.  при  смарывапіи,  еще  больше  оказывается 
пыли. 

Консоляція,  т.  е.  плата,  получаемая,  при  пгрѣ 
вчетверомъ,  пгрокомъ,  сдававшимъ  карты,  за  каждый 
поставленный  ремизъ  другими  игроками,  совершенно 
произвольна,  и  поэтому  опредѣляется  играющими  до 
начатія  игры.    Иногда  платятъ  консоляціи  по  пяти. 
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иногда  по  десяги,  и  даже  по  двадцати  поэнъ  эа  каж-- 
дый  поста іілепный  ремизъ. 

За  ремизъ,  поставлепп  .  й  па  мпзерѣ,  ііоіісоллціп 
никогда  не  платятъ. 

За  ренонсы  должно  платить  коіісоляціп  такъ,  какъ 
эа  обыкновенные  ремизы,  т*  е.  за  одинъ  рспопсь 
одну  консоляцію,  за  два  ренонса — двь  копсоляцін  іі 
Т.  д. 

Въ  пгрѣ  по  небольшому  кушу  затртдйяются  иног- 
да прп  отпіісываніп  за  карты.  Въ  такомъ  случаѣ^  съ 
общаго  согласія,  можно  отсчитывать  по  і07о  съ  каж- 
дой выигранной  игры;  проигравшіп  игру  никогда  за 
карты  не  записываетъ. 

При  игрѣ  по  три  копейки  серебромъ,  за  игру  въ 
красны хъ,  а  также  за  прямую  игру  въ  треФахъ  от  - 
нпсываіотъ  за  карты  по  два  поэна;  за  игру  въ  чор- 
ныхъ  по  одному  поэпу. 

іВІезкозырная. 

Самое  названіе  игры  показываетъ,  что  въ  ней  нѣть 
козырей,  т.  е.    что  она  играется  во  всьхъ  мастяхъ. 

Безкозырная,  по  старшинству  игръ,  перебиваетъ 
всякую  прямую  игру;  за  нее  списывается  б  (т.  е.  60), 

Безкозырная  играется. 

1.  Если  у  подручнаго  игрока  одной  масти:  тузъ, 
король,  дама  самъ — шостъ. 

2.  Если  у  подручнаго  король,  дама,  валетъ,  де- 
сятка одной  масти  и  три  туза  другихъ  мастей  при 
малыхъ  картахъ.  то  опъ  смъло  можетъ  играть  безко- 
зырпую;  первый  ходъ  должепъ  быть  съ  короля  но- 
слѣдовательной  масти. 

о.  Если  у  подручнаго  тузъ,  король,  дама,  валетъ^ 
маленькая  одной  мастп  н  тузъ  другой. 


4  Ксл»  т  подручпаго  тузъ,  король,  валетъ,  д^** 
сятка  сь  маленькою  при  дпухъ  тузахъ  съ  маленьки- 
ми, то  легко  проиграть,  еслп  Вь  одной  рукі>  юйже 
масти,  въ  которой  находятся  тузъ,  коро,*ь  самъ-чет- 
всртъ,  дама  самъ-третсн,  при  чствертомъ  тузіі. 

Безкозырна^і  рьдко  играемся  за  рукою:  для  этого 
нужно  нмѣть  всѣ  четыре  туза,  и  кромѣ  того,  при 
одномь  пзъ  нпхъ — короля  и  даму. 

Вистовать  на  безкозырную,  особенно  при  ходъ^пт- 
раюіцаго,  очень  опасно;  при  ходь  впстующаго  можно 
безопасно  впстовать,  если  у  кого  есть  два  туза,"і(лй' 
бдинъ  тузъ  съ  королемъ  какой  бы  то  ни  было  ма-^ 
стп,  или  же  тузъ  одной  масти  и  король,  дама  другой. 

Правила  на  мизеры. 

Правя  л  А  на  покупку  къ  мизерамъ. 

Прикупать  къ  мизерамъ  можно; 

1.  .Къ  длинной  масти,  напримг.ръ:  къ  тузу — -самъ 
пятъ,  при  семеркъ,  десяткь;  безъ  семерки,  т.  е.  тузъ 
самъ-пятъ  при  деслткѣ  и  восьмеркѣ,  выиграть  мо>кно 
тогда. только,  когда  игра  будетъ  худо  разыграна. 

2.  Къ  семеркѣ  н  валету,  а  также  къ  семеркт»  и  де- 
сяткъ  можно  рискнуть  при  ренонс  іі  въ  какой  либо 
масти. 

о.  Къ  семеркъ,  десяткь  и  валету  прикупать  къ  ми- 
зеру опасно;  на  этой,  одной  мастгі  можно  поставить 
два  ремиза,  особенно  въ  такомъ  случаѣ,  когда  старшіи 
карты  той  же  масти  будутъ  сброінены    на  ренонсы. 

4.  Къ  семеркв,  дамѣ  н  корОѵію  никогда  не  прику- 
пается; здіісь  какъ  бы  дурно  ни  играли,  вьннрать 
невозможно. 
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5.  На  туза  самъ-третей  при  восьмеркт»  и  семеркг* 
легко  проиграть,  если  нвтъ  реноиса,  на  которьпі  мож- 
но было  бы  сбросить  туза. 

6.  На  туза  самъ-чеівертъ  при  семеркъ,  восьмер- 
кЬ  п  десяткг,  можно  проиграть  только  тогда,  ког- 
,де|, лррчія.  картьі  той  же  масти  находятся  вь  одной 
рукѣ. 

7.  Къ  восьмеркѣ,  девяткѣ  самъ-третей  при  коро- 
ль покупать  опасно;  тутъ  можно  поставить  два  ре- 
миза. 

8.  Къ  восьмеркъ  и  девяткь  самъ-другъ  покупать 
можно,  и  если  не  купите  какой  либо  старшей  карты 
той  же  масти,  которой  невозможно  сбросить,  тоже 
рсегда  придется   проиграть.  абшакь 

Вообиде  непропгрываемымп  мизерами  называются 
тѣ,  когда  у  игрока,  объявившаго  мнзеръ,  во  всѣхъ 
маета хъ  находятся  семерки,  а  прочія  карты  располо- 
жены черезъ  одну  по  старпіинству,  т.  е.  въ  прорѣзъ. 

Жоды  в  ь  мизерахъ* 

ли 

,  ^^"зсръ  самъ  себя  не  ловить,  т-  е.  онъ  долженъ 
по  возможности  избѣгать  перекрытія  картъ;  впрочемъ, 
здѣсь  встречаются  для  пграющихъ  слѣдующія  исклю- 
ченія* 

а)  Если  какая  пибудь  масть  расположена  такъ, 
что  чегь]ре  карты  этой  масти,  при  восьмеркѣ  и  десят- 
к^Ь,  находятся  въ  рукахъ  играющаго  мпзеръ,  а  четы- 
ре другія  карты  той  же  масти,  при  семеркь  и  девят- 
ке, находятся  въ  рукахъ  другаго  игрока,  и  онъ  хо- 
дить съ  семерки,  то  для  іізбьжанія  двухъ  ремизовъ, 
которые  бы  должно  поставить:  одгпіъ  за  семерку,  по- 
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крытую  восьмеркою,  другой  за  дспятку,  покрытом) 
десяткою, — нужно  покрыть  семерку  саиоіо  стариісю 
картою  той  же  мастіі,  и  ходить  уже  съ  другой  безо- 
пасной масти. 

б)  Если  играющій  замьтитъ,  что  ему  непременно 
приходится  взять  одну  взятку  на  туза  самъ-четвергъ, 
то,  не  ожидая  другаго  хода,  онъ  долженъ  перекрыть 
вторую  или  третью  карту  этой  масти  и  обращать  въ 
ту  же  масть,  если  можно,  или  въ  другую  безопас- 
ную. Въ  подобныхъ  случаяхъ,  особенно  когда  прочія 
карты — отыграниыя  мастн  или  такъ  называемые  фран- 
ки^ можно  поставить  два,  три  и  бо.іѣе  ремизовъ, 
вмѣсто  одного. 

Разыгрывающее  мизеры  должны  отвъчать  другъ 
другу  на  приглашенія  (инвиты),  особенно  въ  то  вре- 
мя, когда  одинт»  изъ  нихъ  открываетъ  ренонсъ,  на 
который  хочетъ  сбросить  старшія  карты  дру  гой  ма- 
сти, въ  которой  по  этому  играющій  мизеръ  можетъ 
быть  пойманъ. 

5.  Съ  той  мас'ги,  которой  у  играющаго  съ  перваго 
ходу  не  оказалось,  ходить  не  должно. 

4.  РазыгрываЕощіе  мизеръ,  руководствуясь  своими 
картами,  поел  в  четвертаго  и  пятаго  хода  могутъ  легко 
замътить  пятую  масть  для  играющаго  мизеръ,  и  тог- 
да провести  эту  масть  долженъ  стараться  не  подруч- 
ный, но  заручиый  пгрокъ. 

5.  При  разыгрываніп  мпзеровъ,  какь  играющій, 
такъ  и  ловящіе  его  игроки,  должны  обращать  внима- 
ние на  первоначальные  переговоры  на  счетъ  игры  и 
покупки,  а  равнымъ  образомъ  и  на  сноску  карть;  ма- 
Л'ьпшая  ошибка  со  стороны  игроковъ  освобождаетъ 
играющаго  отъ  ремиза,  между  твмъ  какъ  по  располо- 
женію  картъ  онъ  долженъ  поставить  не  одіиіъ,  а  не- 
сколько ремизовъ. 
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а)  шрѣ  вдвоем ь  НС  только  огіфытые  мизеры, 
но  н  закрытые,  очень  опасно  решаться  играть  безъ 
семеро  къ. 

,Въ  закрытыхъ  мнзерахъ  особенно  труденъ  и  опа- 
сенъ  нерііьиі  ходь;  дла  предохраненіл  отъ  решізовъ, 
м^»і  срс'Втуемъ,  при  нгрѣ  вдвоемъ,  если  во  всьхъ  ма- 
стлхъ  нѣтъ  семерокъ,  никогда  нн  покупать  къ  мизеру. 

б)  При  нгріі  вдвоемъ  съ  открытымъ  дереванііымъ, 
на  птитъ  мизеръ  н  на  гранъ-мпзеръ,  у  деревяннаго 
карты  не  открываются;  напротивъ  того,  на  птитъ- 
твертъ  и  грандъ-увертъ  карты  деревяннаго  бываютъ 
открыты. 

в)  Какъ  тотъ,  кто  выигралъ,  такъ  и  тотъ,  кто  про- 
пгралъ  мнзеръ  (вообще  какой  бы  то  нибыло:  птитъ, 
грандъ  или  увергъ),  пгрокамъ,  разыгрывавшимъ  игру 
за  взятки  ничего  не  нлатитъ.  Проигравшій  мизеръ 
консоляціи  за  ремизы  тои<е  никогда  не  платитъ. 

Малый  ліизеръі^^" 

По  старшинству  нгръ,  маѵіый  мизеръ  слвдуетъ  за 
прикупной  інрой,  т  е.  псребиваетъ  всякую  прикуп- 
нуЕО  игру.  Когда  первый  игрокъ  скажетъ  куплю,  и 
второй  также  куплю,  тогда  третій  можетъ  сказать 
куплю  къ  мизеру,  и  въ  такомъ  случаѣ  объявившіе  прп- 
купныя  игры  должны  переговориться^  еще  разъ  но 
.  старшинству  мастей,  и  объявить  прямую  игру.  Ма- 
ль^й  мизерт.  не  перебиваетъ  прямой  игры,  п  поэтому 
прикупившіи  къ  нему  игрокъ  долженъ  сказать  пасъ, 
если  кто  скажетъ  играю. 

Если,  по  объявленіи  малаго  мизера ,  прочіе  игроки 
скажутъ  пасъ  на  прямую  игру,  тогда  обълвившій  ма- 
лый мизеръ  береть  прикупку,  и  сообразно  съ  его  кар- 
тами,   сообразуясь    съ  правилами,  показаными  выше. 


Для  мпзеровъ  вообще,  сбрасываетъ  двг»  какія  либо 
карты,  на  которыя  онъ  могъ  бы  взять  взятки.  ^ 

Выіігравшій  малый  міізеръ,  т.  е.  не  сдѣлавшій  іій 
одной  взятки,  получаегъ  за  игру  4,  т.  е.  столько, 
сколько  бы  опъ  получилъ,  еслибъ  игралъ  въ  червяхъ 
съ  прикупкою.  Если  же  игравшій  малый  мизер^і^  сдѣ^ 
лаетъ  одну,  двѣ  или  болѣе  взятокъ,  то  за  каждую 
ставить  ремизъ  110  4,  т.  е.  за  рдну  взятку  4,  за  двъ 
8,  за  три  12  и  т.  д.  . 

Большой  шизеръ* 

Большой  мизеръ  перебиваетъ  прямую  пгру,  и  пе- 
ребивается самъ  безкозырною,  если  ее  играютъ,  а  если 
нѣтъ,  то  семью  вь  какой  бы  то  ни  было  масти.  Вы- 
игравшій  большой  мизеръ  сппсываетъ  5,  т.  е.  столь- 
ко, сколько  бы  онъ  списалъ,  если  бы  вьшгралъ  п;  я~ 
мую  игру  въ  червяхъ 5  проигравшш  большой  мизеръ 
ставить  за  каждую  сдѣланную  пмъ  взятку  ремизъ  по 
5;  слѣдовательно  за  одну  взятку  онъ  ставить  5,  за 
двѣ  10,  за  три  15  и  т.  д.  г    йпгги?  ѵтѵгг-^шіЬ 

Малый  увертъ. 

^  Къ  іиаіЛШу  увері^у,  Перебивающему  безкозырнуіб, 
гд'1»  ее  играютъ,  а  гдъ  не  играютт*^ — семь,  прикупаіь 
должно  осторожнъе,  нежели  къ  малому  и  къ  больіао- 
му  мизеру.  Прикупившій  къ  малому  уверту,  сброеивъ 
двв  опасныя  для  него  карты,  ирочія  долженъ  открыть 
п  на  нихъ  не  сдѣлать  ни  одной  взятки.  За  выигран- 
ный малый  увертъ  списывается  б:  обратно,  за  каж- 
дую взятку  въ  маломъ  увертъ  проигравшій  его  ста- 
вить по  6  ремизовь. 


Большой  увертъ« 


Большой  увертъ,  если  играютъ  безкозырную,  п€~ 
іэебішается  семью,  если  безкозырная  не  играется — 
^іиыо.  Къ  большом}'  уссрту  купить  нельзя;  объявив- 
іііій  его  долженъ  открыть  веѣ  карты  п  не  сдѣлать 
ни  одной  взятки.  За  каждую  «зятку  въ  болыномъ 
увертѣ  ставится  ремизъ  по  7;  впрочемъ,  надо  замп- 
тить,  что  эта  игра  играегх^я  очень  рт.дко. 

Поддавки. 

'     і '  '  ->.■  -■■.■  - і  ^    .  і.  . 

--«.і^ето  случается  видѣть,  что  первый  въ  рукѣ  игрокъ, 
имѣ я  хорошую  прикупную  игру  въ  чорныас;^,  при 
другпхъ  красныхъ  мастяхъ,  находить  невыгоднымъ 
покупать  къ  чорнымъ  и  говоритъ  пасъ  на  прикупку, 
«ъ  ігадеждп  обремизить  другаго,  который  прикупить 
къ  краснымъ;  тогда  два  другіе  игрока,  опасаясь  ходл 
подручна  го,  не  смѣюгь  покупать  и  говорятъ  также  пасъ. 

Въ  прежнее  время,  при  трехъ  пасахъ,  броса.іи 
карты,  сдача  счгггалась  недвйствительиою  и  слѣдую- 
щій  игрокъ  сдавалъ  карты  въ  спою  очередь:  на  осно- 
ванш  чего,  сдавшій  карты  терялъ  руку,  игра  не  разы- 
грывалась и  слг.дующій  сдавалъ.  Въ  такомъ  случаѣ 
нельзя  было  узнлть,  кто  нзъ  пгроковъ,  по  осторожно- 
сти пли  прижимчивости,  имълъ  намъреніе  обремизить 
товарищей.  й'ту  к 

^^"Теперв  каждая  сдача  картъ  считается  дъйствитель- 
ною,  карты  ни  въ  какомъ  случаѣ  не  бросаются;  при 
трехъ  пасахъ  разыгрывается  игра,  такъ  называемая, 
поЭддвкм,  которым  есть  ничто  иное  какъ  повѣрка  сдачи, 
а  еще  болѣе  і?ого  повѣрка  благонамеренности  играю- 
щйхъ.^  ьяіс*і|и,и;і;і| 
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При  поддавкахъ  каждый  изъ  ііграіоіцііхъ  должсііъ 
стараться  сдѣлагь  какъ  можно  мет,е  взяіокъ,  или, 
цокрайнеи  мври,  не  взять  нхъ  болѣе  трехъ. 
-  Эсякій  пгрокъ,  сдѣлавиііп  болѣе  трехъ  взятокъ, 
ставить  за  каждую  взятку  по  одному  ремизу;  сд ьла- 
вшій  четыре  взяткаставитъ  1  (т.е.  ІО)  \,емтъ^  С^^г 
лавшій  пять  взятокъ  ставить  2  (т.  е.  20)  ре.>1я;^«>>, 
т.,  д.  ..  'Нч^пі^ 

Для  нзбпжанія  злоупотребленій  за  каждый  реікщ^т^, 
сдѣланиый  при  разьи  рываніи,  должно  ставить  по  одно- 
му (т.  е.  10)  ремизу.  За  ремизы,  поставленные  при 
разыгрываніи  игры  поддавкіі;  консоляціи  не  платать. 

При  разыгрываніи  игры  поддавки  вдвоем  ь  съ  откры- 
тымъ  деревянпымъ,  у  деревяимаго  карты  не  откры- 
ваются. Играіощіе  ставяіъ  по  одному  ремиэ5|оааіі.ііш*- 
жду ш  взятку,  сдѣланпуіо  ими  свыше  патп  взятокі^^ 
сл  ьдовате  іьно,  по  правиламъ  этой  игры,  ктосдълаегь 
шесть  взятокъг—ставить  одпнъ  ремизь,  кто  с/1,т^щелъ 
семь  взятокъ  —  ставить  два  ремиза  и  т.  д.чіэгіп.! 
.^іЭСіи  эжнъі  атк(|Ояот  II  .ггііг; 

іИгры  се111ь,«гт;ее]||ь,  девать,  десять* 

'  В ь  теперешнее  врем-і  всь;  ети  игры  разыірыраютря 
-ОЕоійь которыми  [ізмѣпеніями.  Для  удержапія  нгрдшгг 
Щйхь  оть  риску,  ответственность  виста  на  эти  иірм 
значительно  уменьшена.  Следовательно  на  игру  семь 
каждый  внстъ  огввчаеть  за  одну  взятку;  на  игру 
восемь — одипъ  или  оба  виста  могугь  идти.  Если  од  инь 
вистъ  отвѣчает  ь  добровольно  за  одну  взятку,  то  другой 
игрокь,  хотя  онъ  сказаль  пасъ,  разыгрываетъ  игру 
для  повврки,  ие  получая  никакой  п.іаты  за  сдѣлан- 
ныя  имъ  взятки.  Если  при  объявленш  восьлщ,  оба 
игрока  ска  жуть  пасъ  па  вистъ  ѵт?о  карт  ь  бросать  не- 
должно:   въ  такомь  случаѣ  разыгрывается  так^утг^ 
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зывасмый  теть  форсе,  въ  которомъ  висту ющіе  ие 
получаіотъ  совершенно  никакой  платы  на  сдълашіыя 
ими  взятки.  Точно  такимъ  же  образомъ  при  играхъ 
девять  и  десять,  оба  играющіе,  если  однпъ  изъ  нихъ 
добровольно  вистовать  нехочетъ,  обязаны  разыгрывать 
віістъ  форсе,  для  повѣрки  пгры  играющаго. 

Чтобы  дать  возможность  игрѳкамъ,  поставившимъ  много 
рещізовъ,  отыграть  хотя  часть  пхт,  проигрыша,  многіе 
ягрчэки  приняли  правиломъ,  за  пгры  семь,  восемь,  де- 
е,ать,  десять  (въ  какой  бы  то  масти  нн  было)  списы- 
вать за  первую  Т  (г.  е.  ТО),  за  вторую  8  (т.  е.  80), 
за  третью  ,,9.  (р^ч.  е.  9р],  ^цетвер;гую  10  (т, ,  е  ,  ІРО)  ре- 

.  Црі?  такомъ  списываніи  ремпзовъ,  вистующій  полу- 
чаетъ  за  каждую  сдѣланнуір  ,цм>  взятку  І  ОѴв  отт,  спи- 
сываемаго  количества  ремнзовъ;  такъ  паирим  връ,  за 
одну  взятку  на  селѣ  вистъ  получаетъ  .ІТ;  цоэн"^^  за  двѣ 
щ  восемь— ^іб  поэнъ  и  т.  д.         гг/  ?      -ѵ  -  ^  , 

уКргда  двое  нзъ  играющихь  обьявягъ  семь  или  во- 
семь и  т.  д.,  игра  считается  за  тѣмъ,  кто  объявить 
ее  въ  старшей  мастр^,^.,  .  .  .5  і'Ши>^л>и>и: 

Вистъ  игры* 

Передаточный  госта, 

Зд ъсь  мы  должны  замьтить,  что  допускаемая  пере- 
даточнымъ  вистомь  перемъна  расположешя  картъ,  т. 
е.  передача  ихъ  нзъ  рукъ  въ  руки,  есть  большое  зло^ 
употребление,  противное  правиламъ  всъхъ  игръ  вообще. 

Въ  передаточнсмъ  вистѣ,  заручныя  карты  дълаются 
подручными,  п  играющін  проигрываетъ  игру  именно 
потому,  что,  основываясь  на  переговорахъ,  онъ  прави- 
льно спесь  и  правильно    игралъ.  Несправедливость 

Г 
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вередаточнаго  виста,  равно  заѵіѣченпая  многими  хоро- 
шими нгрокаші,  побудила  ихъ  заменить  вистгь  пере- 
датАЧвый  вистомъ    ь  приглагаеніемъ. 

V  ВИСТЪ   СЪ  ПРИГДЛШЕШБМЪ 

-ОІСДІОІЬі. 

Висть  сь  іірнглашеніемъ,  какъ  мы  уже  выше  ска- 
залп,  есть  безспорно  лучшее  усовершенствованіе  но- 
ваго  преферанса 

"  До  чіегб  "времени,  всѣ  вообще  игроки  старались 
единственно  о  томъ,  чтобъ  сыграть  какъ  можно  болѣе 
игръ:  вистующіе,  опасаясь  другъ,  друга  вистовали  на 
игры  рг>дко,  и  всѣ  игры  разыгрывались  на  счастіе. 
Не  смотря  на  всю  правильносі^ь,  розыгрывалп  игры  при 
двухъ  вистахъ,  и  ихъ  стараніе  нанести  вредъ  главно- 
му игроку,  при  обыкновенномъ  вистѣ,  въ  которомъ 
каждый  пгрокъ  играетъ  и  отвьчаетъ  самъ  за  себя,  не 
возможно  требовать,  чтобъ  вистующіе  играли  заодно 
п[эотиву  играющаго;  въ  преФерансъ  съ  пригласитель- 
нымъ  вистомъ  ись  эти  неудобства  устранены.  При 
таком ь  расположсні(і  игры  всв  висту ющіе  играютъ  за- 
одно, и  мало  заботясь  о  себѣ,  всѣ  мѣры  принимаютъ 
къ  тому,  чтоэы  обремизить  играющаго. 

Здѣсь  приглашонный  старается  помогать  своему  то- 
варищу, не  получая  никакой  платы  за  сдъланныя 
имъ  взятки.  За  всѣ  ремизы,  даже  и  ренонсы,  на  ви- 
стяхъ  отвьчаетъ  иригласившій;,  онъ  одинъ  по.*іучаетъ 
плату  за  всь  взятки,  крторыя  были  сдъланы  имъ  и 
приглашоннымъ.  пи^с|  аіг  *і и/С|  .  л/и  іі4м:^,»<|^> 
.ащоооа  айкгэ 


ОТНОШЕНЫ 

ВЫИГРЫША  КЪ  ПРОИГРЫШУ 
въ  преФерансѣ. 


БГРА  В7і  ПІІКАХЪ 

Наибольш.  і 
выигрышъ  і 

Ремизы  1 

Плата  1 
вистамъ  1 

Консоляціи  1 

Численное  отношение 
выигрыша  къ  проиг- 

ТЧ1ЛПІ V 

А)  Игра  прямая 

12 

1)  безъ  одной 

20 

10 

10 

12  :  40  =  1  :  3 

2)  безъ  двухъ 

12 

20 

12  :  72  =  1 ;  6 

Б)  Игра  прикупная 

6 

1)  безъ  одной 

10 

5 

10 
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1       2)  безъ  двухъ 
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4 

40 

20 

4  :  60      1 :  15 
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10 
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20 
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Плата  1 
вистамъ  1 

Копсоляціи  1 
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выигрыша  къ  прои- 
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А)  Игра  прямая 

18 
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2)  безъ  двухъ 
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2)  безъ  двухъ 
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6 
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1 
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Численное  отношеніе 

1  ИГРА  ВЪ  БУБНАХЪ 

со 
а 

г 

о 

о 

выигрыша  къ  прои- 

ы в 

ад  м 

О) 

и 

грышу 
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10 

6  :  40  =  1  :  7 

2)  безъ  двухъ 

60 

20 

6  :  80  =  1  :  13 

ИГРА  ВЪ  ЧЕРВЯХЪ 
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Численное  отношеніе 
выигрыша  кь  проиг- 

и" 

1 

« 

а 
о 

рышу 

а)  Игра  прямая 

30 

1)  безъ  одной 

50 

25 

10 

30  :  85  =  1  :  3 

2)  безъ  двухъ 

100 

30 

20 

30  : 150  =  1 :  5 

б)  Игра  прикупная 

24 

1)  безъ  одной 

40 

10 

10 

24  :  70  =  1 :  3 

2)  безъ  двухъ 

80 

20 

20 

24  : 124=  1  :  5 

Вистъ  НА  игру  прямую 

10 

1)  безъ  одной 

50 

10 

10  :  60  =  1 :  6 

2)  безъ  двухъ 

100 

20 

10  : 120  =  1  :  12 

Вистъ  ИА  и  ГРУ  прикупную 

8 

1)  безъ  одной 

40 

10 

.8  :  50  -  1  :  6  I 

2)  безъ  двухъ 

80 

20 

1     8  :100      1:  12 

24 


ИГРА  БЕЗКОЗЫРНАЯ 

Наибольщій  1 
выигрышъ  1 

Ремизы  1 

Плата  1 
вистамъ  1 

Консоляціи  1 

Численное  отношеніе ! 
выигрыша  къ  прои- 
грышу 

ЛІГЛ  ЬЬоКиоЫгпАп 

36 

игры:  1)  безъ  одной 

•— 

60 

30 

10 

36  :  100^  1:  3 

—    2)  безъ  двухъ 

120 

36 

20 

36  :  176  =1:5 

—    3)  безъ  трехъ 

180 

42 

30 

36:  252  =  1:7 

і)ииі  ь. 

1)  безъ  одной 

12 

60 

10 

12  :  70    =  1 :  6і 

2)  безъ  двухъ 

120 

20 

:  140  =  1 :  1^5 

3)  безъ  трехъ 

180 

30 

12:  210  =  1  :17 
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Численное  отношеніе 
выигрыша  къ  проиг- 
рышу 


Малый  мизЕРЪ 

1)  одна  взятка 

2)  двѣ  взятки 

Большой  МИЗЕРЪ 

1)  одна  взятка 

2)  двѣ  взятки 
Малый  увЕРТЪ 

1)  одна  взятка 

2)  двѣ  взятки 
Большой  увЕРТъ 

1)  гіодна  взятка 

2)  двѣ  взятки 


40 


50 


60 


70 


40 
80 


50 
100 

60 
120 

70 
140 


неолатитъ 


36  :  40 
40  :  80 

50  :  50  : 
50 : 100 

60:  60 
60:120: 

70  :  70 
70  : 140 


1:  1 
1:  2 


1:  1 
1:  2 

1:  1 
1  :  2 

1  :  1 
1;  2 


ІВОСТОНЪ. 

Эта  игра  получила  начало  свое  т  время  войны  за 
независимость  Сѣверо-американскихъ  штатовъ,  и  удер- 
жала за  собою  наименоваиіе  того  города  (Бостона),  в  ь 
которомъ  начались  первыя  непріятельскія  дъйствія. 

Въ  бостонъ  могутъ  играть  четверо,  при  нужд  в — трое. 

Въ  этой  игр  л  уііотребляютъ  обыкновенно  двѣ  пол- 
ныя  колоды,  сосгоящія  каж  дая  изъ  5^  картъ  извѣст- 
ныхъ  четырехъ  мастей.  Въ  каждой  масти  заключает- 
ся тринадцать  карть,  которыя,  но  старшинству  сво- 
ему, располагаются  въ  слвдующемъ  иорядкъ; 

Тузъ.  Семерка  - 

Король.  Шестерка. 

Краля^^^огіт/Йілтш  Пятерка. 
Валетъ.  Четверка. 
Десятка.  Тройка. 
Девятка.  Двойка, 

(Зсьмерка.  : .  -.^п 

Іузъ  есть  самая  старшая,  а  двойка  самая  младшая 
карта. 

Въ  каждой  масти  тузъ  и  три  Фигуры,  то  есть  ко- 
роль, дама  и  валетъ  называются  онерами  пли  почетны- 
ми картямй;  всѣ  же  прочія  считаются  по  числу  озна- 
ченныхъ  на  нихъ  очковъ. 

При  игрѣ  должно  имгэть  особую  принадлежность, 
состоящую  въ  четырехъ  коробочкахъ.  Въ  каждой  изъ 
коробочекъ  находится  по  равному  числу  марокъ  различ- 
наго  вида  и  значеиіп,  пзвьстныхъ  подъ  названіемъ 
Фишекъ.  Марки  въ  каждой  коробочкъ  отличаются 
одніі  отъ  другпхъ  по  своему  цвѣту  пли  по  назначеннымъ 
на  нихъ  Фигурамъ,  изображающимъ  картежныя  ма- 
сти. Однако  въ  разности  цввта  не  заключается  ника- 
кой важностгі,  потому  что  какъ   пропгрышъ.    такъ' 'гі 


I 


выигрышъ  расчіітьівае^ігсйі  по  числу  марокъ,  когорое  при 
пачаль  піры  у  всѣхъ  іігроковъ  должно  быть  равное. 

Предваріітельво  дол /кпо  условиться,  по  скольку  пла- 
тить за  Фигуру.  5  ь 

Уговорившись  объ  нгрѣ,  обращаіотся  ,,|^ъ  .ра^І^ц 
дьлснію  мьстъ  слі^дуюидимъ  образомъ:  ,  5? 

Смотря  по  числу  соста вл я ющи хъ  партІЕО,  кто  нибудь 
выиимаетъ  изъ  какой  угодно  колоды  туза,  двобкуу' 
тройку  п  четверку  (для  чегырехъ  человіікъ),  или  туза, 
двойку  и  тройку  (для  трехъ  человѣкъ),  закрываетъ 
ихъ  и  подносить  пгрокамъ,  которые  пришшают-^  ихъ 
безъ  выбору,  наудачу.  Г 

По  принятіи  такимъ  образолъ  карты,  пмтлощіЙ  туза 
садится  гдѣ  ему  угодно,  иолучивніій  двойку — но  правую 
сторону,  тройку — по  лѣвую,  и  четверку — насупротнвъ^ 

Если  маркп  означены  Аіастями  картъ,  то  разставя 
по  мг.стам  ь  коробо»ікіі,  прёдліагаютъ  игрокамъ  также  ио 
одной  маркѣ;  взявъ  марки,  каждый  садится  къ  той 
коробочкв,  изѣ  которой  вынута  была  принятая  имъ 
марка.  ^ 

Размѣсгившись  такимъ  ооразомъ,  игроки  соглашают- 
ся о  томъ,  на  сколько  туровь  садятся  они  играть.  Подъ' 
названіемъ  тура  разумі^ется  столько  сдачъ,  сколько 
особъ  составляютъ  иартію,  причомъ  кто  нибудь  изъ 
играющихъ  чертить  посреди  стола  квадратъ,  пли,  если- 
играють  трое  —  треугольникь,  вь  срединѣ  которыхь 
ставится  объкновенно  число  иредиолагаемыхъ  къ  розы- . 
грышу  туровь. 

Въ  это  время  уговариваются  также  какимъ  осіразомъ 
играть:  въ  простую  игру  бостонъ,  или  въ  такъ  назы-^ 
ваемую  тамбовскую;  съ  вистомъ  или  бсзъ  виста,  съ  при- 
купкою или  безъ  прикупки? 


Ііііосгам  три  въ  боеі  онъ. 

І1[эо<^іг6кі  йгрой  иа^ЬМс^і^сті-^^  въ  кс^гтброн  пріідаютъ 
При  каждой  сдачѣ         разыгрываемому    ремизу  іілі 
Лабсту  только  по  четыре  фпшкіь  Тамбовскою  же  та, 
которой  сдаюіцій  ііріідаетъ  къ  разыгрываемому  ре- 
мизу цл»  лабету  по  10  фншск'Ь.  •  ^ 

л  гл'  /гдагра  съ  вистощъ. 

Играть  съ  внстомъ  зиачйтъ  то,  что  пграющій  ка-г 
кую  Либо  игру  можетъ  призывать  себь  товарища  и 
играть  €Ь  ппм'ь  заодно,  что  при  уговор ь  играть  безъ 
виста  воспрещается.  Здпсь  должно  замѣтить,  что  иг- 
рающіе  въ  троемъ  не  могутъ  играть  съ  вистомъ,  ина- 
че бы  двое  Ліі^эалп  Ьрбтивъ  одного,  п  Тогда  едвалп 
какая  игра  была  проиграна. 

Игра  еъ  прйкупкош.^^^  "^*'^^"''^  ' 

^Йтб  значи-Й;  ііИ  Й^раЕоіДіе  могутъ  выпраішивать  у 
свбііхъ  противнііковъ  одну  какую  имъ  угодно  каргу ^ 
отдавая  вь  замізнъ  ея  худшую.  ІІграющіе  съ  прикуп- 
кою не  могутъ  играть  съ  вистомъ, 

'  Такъ  называется  ставка  сдающаго  за  сдачу,  при- 
надлежащую къ  тузу. 

Л^аб^тъ  есть  наказанте,  полагаемое  на  тѣхъ,  кото- 
рые, играя  какую  либо  игру,  проиграли  ее.  Вцрочемъ, 


какъ  мы  увидпмъ  ітже,  лаоеты  полагаются  и  па 
многихъ  друіихъ.  Она  отмъчаютсл  обыкновенно  ъъ 
квадратг,  противъ  самаго  того  ч€(4РЭ'іік^,,.  крторый  дол" 
женъ  ііхъ  заплатить.  -      .  ^ 

Раздача  картъ  принадлежнтъ  двумъ  нзъ  нграющихъ, 
то  есть  тому,  кто  сдаетъ  карты,  и  тому,  кто  сидитъ> 
протпвъ  его.  Если  нграюпгъ  вь  троемь,  то  другоіо 
колодою  картъ  долженъ  действовать  сидящій  по  пра- 
вую руку  сдающато.  Въ  послѣднемъ  случаѣ  въ  обіі- 
пхъ  колодахъ  должно  отобрать  двойки  и  всѣ  карты 
бубновой  масти,  оставя  изъ  нихъ  только  туза^  коро- 
ля и  кралю. 

Въ  первую  игру  сдаетъ  обыкновенно  тотъ,  кому 
при  распред  пленіи  мѣстъ  достался  гуз  ь;  поел  в  того 
игроки  въ  сдачѣ  чередуются. 

Кому  достается  сдавать,  тотъ  долженъ' 

1.  Разсмотрѣть,  на  чей  онъ  сдаетъ  рсмизъ  или  ла- 
бстъ.  Если  на  свой,  го  долженъ  вынуть  изъ  своей 
коробочки  Фншекъ  и  положить  пхъ  въ  средину 
квадрата;  если  же  на  чужой,  то,  сообразно  игрѣ,  но- 
сы лаетъ  къ  тому  4  или  10  Фншекъ.  Въ  настоящее 
время  вошло  въ  обыкновеніе,  вмпсто  выставки  фпшъ, 
отмѣчать  на  сторонъ  квадрата  небольшою  чертою; 
при  дачи  же  даются  какъ  должно  Фишами. 

2.  Взять  изъ  лежандихъ  на  столъ  двухъ  колодь 
одну,  стасовать  ее,  дать  снять  сидящему  у  себя  по 
правую  руку,  то  есть  заручному  своему,  положить 
снятую  половину  картъ  подь  ту,  которая  останется 
на  столѣ  и  сдать  отъ  правой  руки  къ  лъвой  всъмъ 
нграющимъ  по  13  картъ. 

При  сдачѣ  картъ  наблюдаются  слъдующія  правила: 

а)  Сдавать  карты  не  иначе,  какъ  по  одной.  ^ 

б)  Если  при  сдачіі  откроется  одна  карта  или  бо- 
лъе^  то  надлежнтъ  иересдать.п!  оопі,  оігиі;;!  141И]И1  . 


в)  Если  въ  іігръ  пвится  ЛИШНЯЯ  карта,  то  надобно 
тоже  пересдать. 

г)  Если  кто  засдатси,  то  должно  пересдать. 

д)  Если  кто  будетъ  сдавать  не  въ  свою  очередь  и 
это  будеіъ  ііримьчено,  пока  не  сданы  всѣ  карты,  то 
сдача  эта  уничтожается.  ^ 

Между  тьмъ,  какъ  сдаются  карты,  сндящій  про- 
тивъ  сдающаго,  или  въ  игрг.  въ  троемъ — заручный 
его,  ідолженъ  взять  другу ю>  оставшуюся  на  столт.  ко- 
лоДу,  или,  если  сдача  эта  не  первая,  собрать  ту,  въ 
которую  дотого  играли,  и  перетасовавши  ео,  поло- 
жить къ  сидящему  у  себя  по  правою  руку,  перевер- 
иувъ  ее  мастію  вверхъ,  при  чомъ  посльдиій  долженъ 
эту  колоду  снять.  По  съемкв  ту  масть,  которая  бы- 
ла внизу,  называютъ  сюрами  пли  старшею^  а  дру-' 
гую,  одинаковаго  съ  нею  цвьта  масть,  преферансомь'' 
или  младшею,  также  второю  мастію;  остальныя  же 
двъ  масти,  другаго  противъ  двухъ  цвѣта,  называют- 
ся простыми  мпстямщ  послгэ  чего,  положа  съемныя 
карты  съ  оставшимися  на  столѣ  крестообразно  п» 
иервыя  иодъ  ппзъ  послъднихъ,  оставляетъ  такимъ  об- 
разомъ  колоду  во  все  продолженіе  начатой  при  этомъ 

игры.  ИГ  !? 

Теперь  необходимо  описать  разыгрываемыя  въ  бо- 
стонь   игры,   которыя  по   порядку  своему  суть  слѣ- 

ДуЮЩІя:        Т;  ?т;}ЛіГ>'и5'^п  І^НПи       и:Т0ТР  ^^!ШТ0п)^*3/;1)іОа 

іі  іБостоиъ  пли  па  5  взятокъ.  .  ІМПШСртЭ  ОИІ1:> 

Птитъ   мизеръ    Отложа   какую  либо  карту,  не 
взять  па  остальпыя  12  ни  однрй  взятки. 
5..  Гранъ  бостонъ. 
:  4^;  іГраидъ  мизеръ.  Не  взять  ни  одной  взятки,  пмъя 
на  рукахъ  всѣ  15  картъ.  ішээ- 
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6.  Птитъ  мизеръ  увертъ.  Открывъ  т%  кйрты,  кро- 
Мѣ  одгюй,  не  взять  на  І2-ть  ми  одной  взятки. 

7.  ФиладельФІя  или  на  10  взятокт»;  о,  ;  ...  Л  \5 

8.  Грандѣ  ііизеръ  увертъ.  Оті<рывт»/;йег. 

не  взять  «и  одной  взятки.       ?іат5)(;жо:чпггі/  /;тс  /;і'ііх  ^ 

9.  Суверенъ  или  на  12  взятокъ.^іі;л   ,<гі^а  і  ѵг.ікэМ 

,.  І0.  Грандъ  суверенъ  или  на  13  і^з/ітон%4;  пх.^г.э  «гаиг 

Кромь  этихъ  десяти  игоръ,  играи)тъ  еще  нѣкоторьі* 
на  7,  на  9  и  на  12  взятокъ,  но  эти  игры  то^іькр 
что  перебиваютъ  .  неоспоримые  выигрыіріі,  .  да,  ^  лотті 
обще  не  имѣютъ  ни  цвлп,  ни  основанія;«,|. ѵл  нхіілс 

Такъ  какъ  д.ія  нѣкоторыхъ   могутъ  быть  затрул^! 
нительны  назваиіл  выціеозначеиньіхъ  игр,!,,  то  можн^ 
говорить:  я  ніраю  на  5,  на  б,       8,  на  10,  на  12  и. 
на  13    влятокъ,   малциі  мизер ь,  большой  откр*,ітыЙ 
мизеръ  и  т.  д.    >ііізпи  '>юшь,щ.ѵ.  ньн 

Зная  такимъ  образомъ  всі>  роды  разыгрываемымь 
ш  ръ,  можно  приступить  и  къ   образу   разыгрьіванія ; 
нхъ.  Вотъ  какъ  происходит!*  это: 

Подручный  сдавшаго  объяолястъ  игру  свою  первый,  о 
н,  говоритъ,  соображаясь  съ  картами  своими,  ила  6т:<\ 
стонъ,  или  піесть,  или  грандъ  мизеръ,  или  восемь,  смщ^ 
ря  по  числу  взятокъ,  которыя  падѣстся  онъ  сдѣлать. 
Если  сверхъ  ожнданія,  скажстъ  опъ  пась^  то  это  зпа- 
читъ,  что  онъ  непмѣетъ  ніи;акой  игры.  Послѣ  того  сидя- 
щін  подънимъ  можетъ  сказать  также  бостонт.,  или  шесть, 
или  восемь  (потому  чтотакія  игры  перебиваются  обыкно- 
венно старшими,  то  есть  птитъ  м изеръ-^ грандъ  мизе- 
ромъ,  грандъ  мизеръ-^птитъ    ми^сромъ   увертомъ,^  а 
птитъ  мизеръ  увертъ ^-^грандъ  мизеромъ  увертомъ,  сооб^^  ? 
разно  показанному  нами  вьние  порядку  старшинства 
игръ:   но   не  иначе  какъ  въ  <*юрахъ  тли  во  второй 
масти;  если  же  не  можетъ  онъ ^  играть   какую  либо 


мзъ  помянутыхъ  пгръ  двухъ  лучшихъ  мастяхѣ? 
тогда  должепъ  пли  В€В  пхъ  перебивать,  то-есть  бо- 
стонъ  шестью  илп  мизеромъ,  граядъ  мпзеръ  и  шесть— 
огьмью  или  десятью,  или  птптъ  мпзеръ  увертомъ  и 
ироч  ,  или  сказать  пасъу  это  продол  ж  аютъ  всѣ  тов» ' 
рииди  до  тьхъ  поръ,  когда  кто  пибудь  из-Ь  иихъ  обт.-- 
яшітъ  такую  игру,  которой  никто  пе  въ  состояніи 
перебить  ни  игрою ^  ни  мастію,  прпчрмъ  всѣ  прочів 
товарищи  должньі  сказать  пасъ.  Удержавъ  такпм*і, 
образомъ  за  собою  какую  либо  игру,  объявившій  ее, 
лишь  только  ВСІІ  спасуютъ  (т.  е.  скажу тъ  пасъ), 
должепъ  сказать  и  то,  въ  какой  масти  онъ  пграетъ, 
и  эта  то  объявленная  масть  почитается  козырною^  а 
всѣг  заключающіася  въ  ней  13  картъ — козырями.  Здѣсь 
надобно  замѣтить^  что  поели  перваго  объявившаго 
какую  либо  игру  можно  объявить  ее  во  второй  разъ 
и  играть  въ  прос^гыхъ  мастяхъ,  пли  объявить  въ  тре- 
тій  и  играть  во  второй  масти;  но  выгода  эта  предо- 
став.1?  егся  только  подручному  сдавиіаго.  Этотъ  под- 
ручный  пмѣетъ  преимущественное  право  удержать  за 
собою  игру,  сказать  ее  въ  четвертый  разъ,  но  въ  та- 
комъ  случаѣ  должиочвлі^,  ііграі^ь  ц^преМ;Ъ.нмо   Щ»  сіо« 

раХЪ.  ■,^ѵ^-"ѵ^^•   о::-:-''-    :1  ч'::-  '^.      ,  ■ 

Съ  вистомъ  можно  играть  только  три  игры:  бостСгнъ, 
шесть  и  восемь,  и  должность  виста  не  вътомъ  толь- 
ко состоитъ,  чтобъ  помочь  играющему  разыграть  объ- 
явленную пмъ  игру,  но  чтобъ  успііть  съ  этомъ,  сдѣ- 
лать  еще  съ  своей  стороны  іл,  бостону  три,  къ  ше- 
ст [і  четыре,  а  къ  осьми  пять  взятокъ,  И  такъ,  если 
уговоръ  былъ  играть  съ  вистомъ,  то  всякій,  удер- 
жавши! за  собою  которую  либо  нзъ  поел  вднихъ  у  по- 
мянутыхъ трехъ  пгорті,  при  объявленіи  т^озырей  дол- 
жепъ присовокупить,  что  онъ  пграетъ  или  одпнъ,  или 
съ  товарпщемъ.  Если  онъ  скажет ь,  что  пграетъ  одинъ^ 
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то  вь  лакомь  случат,,  хотя  бы  кто  и  признапалі.  г.ебл 
ііъ  состоянии  составить  лучшій  віістъ,  то  уже  дол- 
женъ  быть  сопернйкомъ  пграющаго;  вели  жв  этотъ 
иослѣдній  объявптъ,  что  он  ь  желаетъ  іі#вть  товари- 
ща, тогда  тотъ,  кто  хочетѣ  помочь  ему,  когда  при- 
детъ  до  него  очередь  говорить,  дол женъвмѣсто  пасъ 
сказать  бает»  Иные  играіотъ  и  такъ,  что  главный 
мгрокъ  не  вдругъ  при  назначеній  козырей  принимаегь 
вистъ,  но  можетъ,  хотя  бы  кто  и  вызвался  быть  ему 
товарищемъ,  принять  его  или  не  принять.  Въ  мизер- 
ныхъ  играхъ  не  бываетъ  никогда  виста. 

При  об  ».явленіи  йгоръ  и  козырей  наблюдаются  слѣ- 
дующія  правила' 

4:  Объявлять  игры  должно  въ  свою  очередь,  т6- 
есТь,  не  прежде  вызываться,  пока  дойдетѣ  до  кого 
череда. 

2.  Объяв.і.іть  игры  явственно  и  чисто,  чтобъ  не 
могло  выйдти  какого  либо  спора. 

5.  Когда  игрокъ,    при  объявлеиіи    игры,  скажетъ 
ніітъ,  тогда  игру  или  масть,  которыя  онъ  былъ  бьі; 
намг.ренъ  разыгрывать,  отіиодь  не  перемѣнять.  - 

4.  Кто  пропасуетъ,  тотъ  уже  неможетъ  играть  ни- 
какой игры,  развѣ  только  висть. 

5)  При  объявленіи  масти,  въ  которую  кто  либо 
хочетъ  играть,  должно  наблюдать  опредѣлигельиость, 
то-есть  если  нехочетъ  имѣть  товарища,  то  долженъ 
сказать:  я  играю  одинъ  въ  такой  то  масти;  есін  же 
находитъ  въ  немъ  надобность,  то  говоритъ  просто:  я 
играю  въ  такой  то  масти.  ; 

6.  Если  кто  удержитъ  за  собою,  оипібкою  или  нѣтъ,  ' 
какую  либо  игру  и  объявптъ  потомъ,  что  онъ  играетъ 
не  въ  той  масти,  въ  какой  бы  надлежало,  наирим. 
скажетъ  3-й  бостонъ,  а  хочетъ  играть  въ  простыхъ, 
въ  такомъ  слтчаГі  предоставить  ему  разыиграть  удер- 
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жанную  ішъ  игру,  не  переговаривая  вновь  масти,  п 
ежели  эта  игра  будегъ  имь  проиграна,  то  поставить 
на  пего  и  лабетъ. 

7.  Если  бы  кто  нибудь,  не  желая  имѣть  товарища, 
при  объявленіи  козырей  еказалъ  просто:  я  играю  въ 
так^й-то  масти,  не  прибавя  къ  тому  слова  одпнъ,  или 
скажетъ  это  послѣ,  тогда  онъ  обязанъ  принять  въ 
товарищи  всякаго,  идущаго  въ  вистъ. 
I  .і8  Когда  бы  случилось,  что  у  кого  нибудь  игра 
»а>^8(  ИЛй  иа  і О,  а  онъ  объявилъ  только  бостонъ,  и 
нослв  того  всѣ  сказали  бы  пасъ,  тогда  онъ  никакъ 
не  можетъ  переговорить  своей  игры.     ^  ^  '  іі  ;  ;и  ^ои 

9.  Двое  никактз  немогутъ  объявить  одной '  и  тбй 
тке  мизерной  игры;  въ  противномъ  случаѣ  пос.іѣдній, 
объявившій  ее,  при  требованіи  товарищей,  должеиъ 
написать  на  себя  лабетъ.'-^^Ч'"^^  ^^^  *' '  ^ 

10.  Если  играется  съ  впстомъ  и  одпнъ  еказалъ  ка- 
кую нибудь  игру  въ  гретій,  а  другой  перебилъ  ее  въ 
четвертый  разъ,  то  первый  непремѣнпо  дол женъ  идти 
въ  вистъ  поел  вднему.  '^Ѵ'^  »^хт~о  ^ 

Въ  бостонѣ  почотныя  карты  считаются  всѣ  четыре 
четырьмя  онерами,  а  три  какія-либо  изъ  нихъ'  тремя 

Пять,  шесШѴ  вбсёмі.  или  болѣе  бдіібй  'мастт!,  "й^чй- 
ная  отъ  туза,  по  постепенному  старшинству  картъ, 
могутъ  дать  столько  же  взятокъ,  сколько  всѣхъ  этихъ 
картъ  находится,  и  потому  яри  такихъ  плти  можно 
играть  бостонъ,  при  6  шесть,  при  8  восемь  и  т.  д. 

Два  старшіе  онера^  то  есть  тузъ,  король  и  краля, 
при  трехъ  маленькихъ  картахъ  одной  масти,  могутъ 
дать  вг.рныхъ  5  взятокъ.  '  ' 

Тузъ,  король'  и  валбтъ^  или  тузъ,  краля  и  валетъ 
й  ііять  маленькихъ  картъ  могутъ  дать  шесть  взятокъ. 


Тузъ  и  краля  самъ-треіей  одной  п  той  же  масти 
ві>  иіріі  съ  впстомъ  мог^ть  дать  двь  вьрныа  тншШ} 
Короли  съ  одной  или  двумя  вѣрныАш  картами  одно» 
масти  почитаются  за  одну  вѣриую  масть. 

Дамы  при  валетіі  и  одной  маленькой  картѣ  какрй- 
либо  одной  масти  могуть  бьіть  полагаемы  такжс<,1:^Дп 
ною  взяткою.  ;  Ѵ.КГІЯЭ 

Здьсь  надобно  зам  ьтить,  что  большая  часть  этихж 
правилъ  могутъ  оказать  свою  неоспоримую  силу  тогда 
только,  когда  сказанныя  нами  карты  бу дутъ  объявле- 
ны потомъ  козырями;  въ  противномъ  случаѣ  очевндт 
но,  что  и  всякаго  носторонияго  туза  можно  покрыть 
малѣйніимъ  козыремъ. 

Что  касается  до  мизеровъ,  то  для  этихъ  пгоръ 
нужно  нмвть  самыя  меньшія  карты,  изъ  которыхъ  бы 
ни  одного,  при  всѣхъ  стараніяхъ  противниковъ,  нель- 
зя было  взять  ни  одной  взятки. 

Для  этого  нужно  нспремѣино  имѣть  во  всѣхъ  ма- 
стяхъ  самыя  меньшія  карты. 

Всіі  изъ  ІЗ-ти  картъ,  начиная  съ  двойки,  по  по- 
степенному старшинству,  суть  главньйшія  опоры  ми- 
зеровъ,? 

Можно  имьть  и  онеры,  какъ  напр.  или  туза,  или 
короля,  или  кралю,  или  валета,  но  не  иначе  какъ  ири 
четырехъ  пли  нити  самыхъ  меньшихъ,  одной  и  той 
же  масти  картахъ.  ;да  іѵ  »і  .> 

Четыре  онера,  девятка,  шестерка,  четверка,  тройка* 
и  двойка  могутъ  быть  надежны  во  всякомъ,  даже  оігі 
крытомъ  мизеръ. 

Тузъ  при  пяти,  начиная  съ  десятки,  самь^хъ  мень- 
шихъ картахъ  не  помъшаетъ  также  ни  въ  какому 
мизерВ,  если  только  не  разделятся  карты  несчастпымъ 
для  себя  и  удачнымъ  образомъ  для  соперниковъ.  Въ 
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такомъ  блучаѣ  всь  ітриседетіыя  памп  правила  ііикакъ 
нейору*гъ  быть  ^довлетворительнымп.  *  .  •  >^ 
^  На  впс*ъ  даіотъ  прапила  бо^іьшёіо  чкстью' не  ко5^^^ 
рк^  Ш  старшія  карты,  подЬ  которыми  подрйзумьва- 
ШШ  ісулы,  короли  и  другія  лучшія  карты,  нѣсколь- 
кйй»  мастей.  При  всемъ  томъ,  непмѣя  нисколько  ко- 
зырей, едвали  можно  вистовать  и  при  неоспоримой  на- 
дежда сдѣ  лат  ь  надлелхащёё  чис.іб  взя^гокъ;  потому 
чѴб  козырять  во  всвхъ  почти  играхъ  есть  нё  только 
УШЬріъ,  но  и  такая  необходимость,  которая  во  всякое 
время  имѣеть  весьма  важное  зна»1ёніе/^'^  і''"^ 

Здѣсь  надобно   замѣтить,  что  выгодиъе  псѣхъ  ви- 
стовать  тому,  кіо  сидитъ  насупротивъ  игрока. 
^  Сгода  нужно  прибавить  сльдующее:^  ^ 

При  уговорѣ  играть  сі>  прикупкою  дО).щио  быть 
очень  разсмотрнтельнымъ,  какъ  вътомь,  какущ  при- 
купать, такъ  и  въ  томъ^  какуір^  .в>  ^гм^і;Ьну^  отдавать 
карту.  Ежели  въ  той  мастц;.  к|іікаторо{^  ^^отите  выиг- 
рать, нѣтъ  у  васъ  старшаго  онера,  въ  такомъ  случаѣ 
прикупать  его  есть  первое  правило;  ежели  же  вьі 
нд;Бете  на  рука.хъ  свон^іъ  столько  такой-то  масти 
'р^аі^ія-то  именно  карты,  которыми  вы  надъетесь  вщ- 
козырять  у  нротивииковъ  вашихъ  всііхъ  козырей,  не 
потерявиіи  ни  одного  своего^  тогда  лучше  всего  тре- 
бовать старшія  карты  другихъ  мастей,  пли  короче 
9^казать,  стараться  дать  другой  масти  такую  силу, 
чтобъ  всъ  карты  ея  составляли,  по  выкозыреніи  всьхъ 
козырей,  неогъемлемыя  ваши  взятки,  напримѣръ:  ц 

Им:^я  какой  либо  одной  масти  четыре  онера  при 
двухъ  или  трехъ  меиьшнхъ  картахъ,  и  другой  два 
мвньщіе  онера  при  нбсколькихъ  другихъ  картахъ,  грт 
ра^д^!  йучще  требовать  недошающаго  у  васъ  туза  на 
последней,  нежели  десятки  на  первой  масти.  Въ  мн- 


зерныѵъ  играхъ  требуютсд  обыкновенно  самыя  мень- 
шія  карты,  какъ-то:  діюйки  и  тройки.  Между  же  тимъ, 
если  случится  какой  либо  масти,  при  самыхъ  мепьшяхъ 
II  большія  карты,  II  пригомъ  такія,  въ  которыхъ 
безъ  прикупки  можно  проиграть,  въ  такомъ  случав 
прикупаются  довольно  значу щі я  карты,  напр...^дер^Т- 
ки,  девятки,  осьмерки  и  семерки.  . 

Если  случится  какой  либо  масти  одна  тройкд  или 
четверка,  или  обѣ  вмьстѣ,  въ  такомъ  аіучаѣ  прикупать 
двойки  къ  этимъ  картамъ  не  нужно,  а  особливо  при 
мизерахъ  закрытыхъ. 

При  этомъ  сл  ьдуетъ  замѣтить,  что  если  должно 
выходить  первоначально  самому  игроку,  то  необходи- 
мо обращать  на  покупку  картъ  гораздо  болье  внима- 
нія  и  стараться  имьть  въ  какой  либо  масти  протйчъ 
обыкновеннаго  одною  меньшою  картою  больше. 

Обыкновенно  карты  сносятся  слѣдующимъ  образомъ: 

Во  взяточныхъ  играхъ  самыя  меньшія,  не  съ  той 
однакоже  масти,  которой  имъются  старшія  карты  или 
онеры;  но  той,  которой  имвется  много  или  мало,  и 
пригомъ  такія  карты,  на  которыя  не  надъются  в;5ять 
ни  одной  взятки.  Всего  лучше,  при  сносѣ  картъ,  сби- 
вать ту  масть,  которой  одна  только  карта,  исключая 
однакоже  туза.  ;  і  і 

Имья  какой  либо  масти  туза  и  маленькуЙ'  йіі{і'і'у-, 
очень  выгодно  сносить  эту  последнюю;  но  имѣ я  та- 
кую маленькую  каргу  при  король  или  кралѣ,  или 
при  одномъ  король,  отніодь  не  должно  сносить  ёЙ 
При  краль  не  мьшаетъ  удерживать  также  двъ 
ленькія  карты,  а  особливо  когда  въ  числе  этихъ  по- 
слѣднихъ  будетъ  находиться  валетъ.  ;« 

Здвсь  надобно  замѣтпть,  что  относы  не  должно 
двлать  отъ  козырной  масти,  потому  что  это  было  бы; 
противно  всѣмъ  правиламъ . 


Вь  м;ізс[ппл\ъ  т'рахь  относятся  обыкпопенно  са- 
мыя  сгаршія  и  меньшія  карты,  но  такія  только,  ко- 
торыя  могутъ  мѣшать  игрѣ.  Въ  этомъ  случае  также 
лучше  всего  двлать  какой  либо  масти  ренонсъ,  и  по- 
тому иногда  гораздо  предпочтнтельнье  оставить  туза, 
нежели  пятерку,  когда  первый  не  можетъ  никакъ 
помѣиіать,  а  посльдияя  только  одна  въ  своей  масти. 

Приведеиныя  ііаѵш  правила  должно  соблюдать  и 
при  выборѣ  отпоены хъ  картъ.  При  этомъ  послѣднемъ 
обстоятельств  г,  мы  соввтуемъ  поступать  съ  величай- 
шею осторожностью  и  стараться  отнести  каргу  такъ^ 
чгобъ  никто  ее  не  примптилъ. 

Образь  разыгрываііія  бостонныхъ  игръ  ие  содер- 
житъ  въ  себъ  ничего  особениаго.  Первьиі  выходъ  дѣ- 
лаетъ  подручні»ій  сдавпіаго,  при  чомъ  всякій  играю- 
щій^  начиная  отъ  лѣвой  руки  къ  нравоіі,  кладетъ  на 
него  поочередно  этой  же  масти,  или  если  такой  ньтъ^ 
и  другой,  какой  заблагоразсудится  ему  карты,  кото- 
рыя  всь  вм'Ьсть  составляюгъ  взятку,  нрпнадлежандую 
тому,  кѣмъ  положена  старшая  карта.  Сльдующіе  вы- 
ходы предоставляются  тѣмъ,  которые  взяли  послѣд- 
нія  взятки. 

Здіісь  надобно  замѣтить,  что  подъ  выражеиіемъ 
старшая  карта  разум ьегся  не  та  только  карта,  кото- 
рая, будучи  одной  масти  съ  другой,  превышаетъ  ее 
сгаршинствомъ,  но  и  всякая  козырная.  Сверхъ  такихъ 
старшихь  карть  можетъ  иногда  взяіь  взятку  и  дру- 
гая карта,  даже  самаго  меньшаго  достоинства:  тако- 
вы суть  выходы  съ  тѣхь  мастей,  которыхъ  пи  у  кого 
пзъ  играющихь  не  находится,  и  которыхъ  они,  по 
выкозыряніи  уже  всѣхъ  козырей,  перекрыть  ие  въ  со- 
стоя ніи. 

При  разыгрываніи  бостонныхъ  игръ  употребляют- 
ся сл'Муюиі,ія  выраженія: 
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Леве,  такъ  наказывается,  всякая  взятая  кпмъ  либо 
взятка. 

Репопсомъ  ила  отказомъ  называется  то,  когда  кто 
инбудь,  не  пмт.я  іт  о,і.нон  карты  выходной  масти,  сора- 
сьиіаетъ  на  нее  какую  ему  угодно  карту  другой  ма- 
сти, иліі  перекрываетъ  ее  козыремъ. 

Сіоркупь  или  перекрыша.  Сдѣлать  сюркунъ  значить 
перебить  чей  либо  козырь,  когда  онъ  перекрывалъ 
выходную  карту. 

Франки  или  вольная  карта  есть  всякая  карта  такой 
масти,  которой,  кромь  одного,  іш  у  кого  изъ  другихъ 
играющнхъ  не  находится. 

Вистовать  значить  идти  въ  віістъ. 

Откладною  картою  пазываеіся  въ  малыхъ  про- 
стомъ  и  открьггомъ  мизерахъ  та  карта,  коіорую  игра- 
ющтс  эти  мизеры  относятъ  къ  стороиь  и  которая  не 
входить  вь  составь  разыгрываемой  пгры. 

Выиграть  значить  пли  взять  объявленное  прежде 
количество  взяток ь,  или  вь  мизерахъ  не  взять  нхъ 
ни  одной. 

Проиграть  значить  пли  недобрать  обьявлеинаго 
прежде  количества  взятокъ,  или,  играя  мпзерь,  взять 
ихь  сколько  пибудь. 

Поймать  упот^>е6ляется  только  въ  мизерахъ  и~  оз- 
начаеть,  что  соперники  игрока  иринудять  его  взять 
одну  пли  нисколько  взятокъ. 

Офрд.ншировать  значить  когда  кто  иибудь  вьшдеть 
такъ,  чго  чрезь  это  очистится  у  другаго  старшая 
его  карта. 

Фоскою  называется  всякая  такая  карта ,  на  кото- 
рую не  надГзЮтся  взять  взятки,  или  при  которьгчъ  вь 
одгюй  съ  нею  масггі  нѣть  старшихъ  каргь.  Назпаиіе 
эго  однакожь  не  расиространиегсл  на  козырей. 
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Шлемомъ  называется  то,  когда  игроки  возьмутъ 
всѣ  15  взятокъ. 

Во  всьхъ  бостоіиіыхъ  играхъ  товарищи  раздѣля- 
ются  на  двп  протпвныя  одна  другой  партіп,  то  есіь 
на  нгрецкую,  которую  составляіотъ  пграющіе,  и  на 
сопротпвную,  составляемую  противниками  играющпхъ. 
Первую  очень  можно  назвать  наступательною ,  а  вто- 
рую оборонительною . 

Но  такому  положентю  выходить  общее  правило, 
которое  служптъ  основаніемъ  всьмъ  прочимъ,  именно: 
наступатель  или  проіивящійся  ему  долженъ  употреб- 
лять всѣ  свои  мвры  вспомоществовать  своему  товари- 
щу, и  стараться  сдьлать  вредъ   своимъ  сопернпкамь. 

Ііршіила  разыгрывашм  козырыыж'ь  или 

Главное  правило  козыриыхъ  игръ  состоитъ  вь  томъ, 
чтобъ  играющіе  отняли  у  соперннковъ  своихъ  всь 
средства  портить  ихъ  игру. 

Правила   раз&ігрыванія  і^озырныж^ь 
егрь  безъ  виста  в'ь  пользу  игрокае 

Эти  правила  предлагаются  не  для  однихъ  только 
т'Вхъ,  которые  играЕотъ  въ  какую  либо  козырную 
игру  безь  виста;  они  необходимы  и  всьмь  играющимъ 
съ  вистомъ,  какъ  равно  и  всякому  висту. 

Имѣя  старшнхъ  козырей,  непременно  должно  ко- 
зырнуть покрайиеп  мьрь  одннъ  разъ. 

5* 


40 


Ест  соперники  на  козырную  даютъ  козырей  всі,, 
10  трокь  можетъ  по.іагагь,  чго  козыри  раздѣлены 
и  должепъ  козырнуть  пь  другой  н  въ  третіп  разъ. 

Изъ  этнхь  двухъ  правил ь  ясно  усматривается,  ка- 
кая польза  для  игрока  козырять:  однакожъ,  если  въ 
псрвѵіо  или  вторую  козырку  кто  либо  изъ  соперни- 
копь  козыря  не  даегъ,  го  въ  такомъ  случаѣ  надле- 
жптъ  полагать,  что  козыри  находятся  въ  одной  ру- 
кп,  а  потому  должно  перестать  козырять. 

Игрокъ,  не  желая  козырять,  можетъ  отыгрывать 
своихъ  королей^  одного  поел  г.  другаго. 

Имѣя  короля  при  одной  какой  либо  и  даже  двухъ 
малеиькихь  картахъ,  никогда  не  должно  ходить  съ 
нихъ  самому,  но  дО/Кидаться,  когда  пойдутъ  съ  туза, 
и  тогда  король  останегся  уже  правымъ. 

Оть  короля  и  крали  самъ-третьихъ  также  не  долж- 
но ходить,  но  дожидаться,  иска  съ  этой  масти  вый- 
детъ  кто  нибудь  другой. 

Конечно,  короля  съ  кралею  можно  полагать  одною 
напвѣрні,йшею  взяткою,  но  при  утончонномъ  искуст- 
віі,  при  какой  либо  третьей  одной  масти  картп,  они 
составляютъ  двг,,  также  неотъемлемыя  взятки. 

Имкя  какой  нибудь  масти  туза  или  кралю,  если 
съ  ней  іюйдутъ  заручиые,  надлежитъ  всегда  класть 
кралю,  потому  что  въ  этомъ  случаъ  надобно  предпо- 
лагать, что  ходящій  такимь  образомъ  отыгрываетъ 
своего  короля,  а  поэтому,  положа  кралю,  вы  полу- 
чите двѣ  взятки;  положивь  же  туза,  вы  можете  по- 
терять кралЕО  на  короля 

Имъя  пяіь  козырей,  и  въ  числѣ  ихъ  туза  и  кралю, 
должно  сначала  идти  съ  туза,  а  потомъ  со  старшей 
по  краліі  карты,  и  если  такой  выходъ  выйдеіъ  ко- 
роль, тогда  непремѣнно  должно  идти  съ  крали.  П[)а- 
вило  это  распространяется  па  всг,  прочія  масти. 
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ІГ\ЛіЛ  дім  сімріпіе   иь  козыричъ  (шерл,    можно  хо- 
дить съ  инхъ  какъ  угодно. 

Пмѣя  козырііыхъ  п.іч  всякой  другой  м.ісги  туза, 
короля  и  налета,  должно  пдтн  сначала  съ  дкухъ  пер- 
ія.іхъ,  н  если  выпадегъ  на  нихъ  краля,  иыходнть  по- 
тоѵіъ  съ  налета.  Если  же,  сперхъ  ожиданія,  краля 
останется  енде  на  рукахъ,  то  должно  ходить  со  стар- 
шей но  валегг,  карты,  посль  чего,  если  при  этомъ 
«ыйдетъ  краля,  ходить  уже  съ  ваѵіета. 

Отобравъ  у  сопернпковъ  всііхті  козырей,  долж- 
но ходить  съ  такой  масти,  которой  на  рукахъ  пмѣет- 
ся  больше,  стараться  какь  можно  оставаться  за  ру- 
кою и  дѣлать  въ  какой  нпоудь  мастн  ренонсг*. 

Находясь  между  рукъ  на  масть,  ходившую  пѣсколь- 
ко  разъ,  надобно  класть  самаго  большаго  козыря,  или 
сноспть  какую  нибудь  другую  масть,  дѣлая  у  себя 
въ  одной  ренонсъ. 

Примечать  ренонсы  у  свонхъ  соперников  ь  и  смо- 
трпть,  какія  они  скпдысаютъ  мастн,  въ  которыя  хо- 
дить поудержаться. 

Ходя  съ  ФОски,  надлежиіъ  іъібирать  такую  масть, 
которой  ла  рукахъ  меньше.  Еслп  же  всякихь  масгей 
на  рукахъ  поровну,  то  относить  такую,  какуЕО  со- 
перники быоть,  дабы  можно  было   нхъ  перекрывать. 

Іхогда  начали  относить  какую  нибудь  масті»,  то  уже 
не  персмѣнять  до  тт.хъ  поръ,  покамѣстъ  она  небудетъ 
отнесена  вся;  но  двухъ  мастей  вдругъ  никакъ  нески- 
дыиаіь,  потому  что  не  такъ  скоро  молшо  дойти  до 
реноііса. 

Въ  относимую  соперниками  масть  ходить  не  долж- 
но, потому  что  могугъ  они  ее  перебить,  или  скинуть 
ее  съ  рукъ  гораздо  скоръе. 

Еслп  же  извѣстпо,  что  козырей  ни  у  кого  уже  нг.тъ, 
тогда  всего  лучше  ходить  съ  Франки. 


42 


Всего  болье  должно  стараться  скрывать  свою  игру. 

Если  протмвъ  игрока  находится  игра  очень  сильная 
и  онъ  примѣтитъ,  что  лабрга  ему  не  миновать-,  го  въ 
такомъ  случаи,  если  попдено  будет ь  съ  такой  масти ^ 
въ  которой  находится  у  него  весьма  сомнительная 
взятка,  можетъ  онъ  положить  старшлю  свою  карту, 
которая  быть  можетіэ  иебудетъ  никѣмъ  перебита,  и 
чрезь  то  самое  послужитъ  къ  его  выгодѣ. 

Не  имья  на  рукахъ  никакой  вг,рнон  взятки,  всего 
лучше  ходить  съ  фоски 

Прѵімгъч.  Здѣсь  нужно  замѣтпть,  что  играя  бостонъ, 
нѣтъ  большой  надобности  козырять,  а  особливо  имъя 
меньшіе  козыри  при  одномъ,  илп  двухь  ренонсахъ. 
Таковые  должно  беречь  на  всякій  случай:  они  будутъ 
имъть  всегда  свою  значительную  иьпу. 

Правила  разьггрыиамііі  козырныхъ  б»- 

игрока» 

Для  общаго  и  Бзаишіаго  всномоществовапЬі  надобно 
пгрокамъ  другъ  друга  знать.  Правило  сіе  касается 
вообще  до  всѣхъ  четырехъ  или  трехъ,  составляющихъ 
нартіго.  Всь  они  должны  другъ  о  другъ  зиать,  какъ 
люжио  скоръе,  то  есть  о  томъ,  какія  кто  изъ  нихъ 
имѣетъ  карты.  Безъ  наблюдешя  этого  правила  весь- 
ма случиться  можетъ,  что  товарищи,  вмьсто  взаимной 
помощи  будутъ  одинъ  у  другаго  иі*|зу  портить. 

Для  сего  самаго  впстъ  должеиъ  игроку  своему  по- 
казать лучшую  его  масть,  начиная  ходить  съ  козы- 
рей и  оправдывая  потомъ  своихъ  королей.  Если  имъ- 
етъонъ  въкозыряхъ  старшіе  оперы,  то  выходя  вънихту^ 
выводитъ  онъ  у  сопершпшвъ  своихъ  козырей  и  оправды- 
ваетъ  гакимъ  образомъ  какъ  игрокову,    такъ  п  ешю 
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ілру.  Бываютъ  одііакоже  и  такіе  случаи,  что  ііисгъ 
находілъ  больше  выгод ь  козырять  съ  пебольшаго 
козырл.   о  чомъ  скажемъ  мы  въ  сьосмъ  мѣстѣ. 

Висіъ  долженъ  отыгрывать  своихъ  королей  лреждс 
^іЧ)СОкъ,  потому  что  если  кто-либо  изъ  соисрниковъ, 
побивши  ту  Фоску,  пойдетъ  въ  такую  масть,  въ  ко- 
торой у  висту ющаго  король,  то  игрокъ,  сели  еще 
случится  сносить  каргу  прежде  своего  товарища,  не- 
зиая  въ  которой  рукіі  теть  король,  иеиремѣнно  пок- 
роетъ  ее  козыремъ,  когда  па  ту  пору  случится  >  нею 
той  масти  ренонсъ. 

Посль  большихъ  козырей  ИсИі  онеровъ  другихъ  ма- 
стей, пли  ие  импя  ни  тѣхъ,  ни  другихъ,  вистъ  дол- 
женъ играть  съ  такой  масти,  въ  которой  у  него  па 
рукахъ  одна  только  карта. 

Играя  съ  вистомъ,  не  воспрещается  идти  отъ  ко- 
роля самъ-другъ:  подобные  выходы  въ  то  время  очень 
основательны,  ибо  непремънно  кто  ннбудь  пзъ  сопер- 
никовъ,  или  даже  самый  товарищъ  твой  покростъ 
оную  безъ  сюркупа  тузомъ  пли  покрапней  мъръ  са- 
мою старшею  картою,  которую  неиначе  можно  пере- 
бить, какъ  тузомъ,  развѣ  будетъ  пмъть  краль-  въ  та- 
комъ  случаѣ  непремънно  должно  поступить  сказаннымъ 
уялв  выше  образомъ.  Правило  сіе,  распространяющееся 
па  объ  стороны,  всего  болъе  удается  тогда,  если 
товарищъ  сидитъ  у  тебя  за  рукою. 

Хотя  какою  мастію  ходили  уже  два,  пли  три  раза, 
по  если  товарищъ  твой  у  тебя  за  рукою,  тогда  мо- 
жешь ты  ходить  съ  сей  же  самой  масти  п  въ  чет- 
вертый разъ,  если  только  знаешь,  что  у  товарища 
твоего  эта  масть  не  находится. 

Если  кто-либо  пзъ  пгроковъ,  пмъющій  товарища 
своего  у  себя  за  рукою,  пойдетъ  съ  такой  масти,  ко- 
торая ніікъмъ  пзъ  соперниковъ  небудетъ  покрыта,  въ 
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тжомъ  случаи  тоиарпщъ  его  должен ь  сносить  на  оігуіо 
меііышл  свои  карты. 

Отнюдь  не  должно  перебивать  выхода  своего  го- 
вэрнща,  есл:і  шікго  нзъ  сопершіковъ  его  нсперекрылъ, 
раівѣ  только  доводе гъ  до  сего  необходимость. 

Когда  кто  нибудь  нзь  нгроковъ  пойдеіъ  съ  какой 
либо  мастп  н  взятка  сЬг  достанется  его  товарищу ^ 
тогда  сей  послѣдній  должен  ь  идти  съ  той  же  масти, 
то  есть,  товарищу  своему  должно  всегда  оборачивать^ 
въ  его  масть. 

Если  товарищъ  находится  между  рукъ,  и  съ  какой- 
либо  масти  хожено  два  раза,  іо  съ  масти  сей  не  долж- 
но уже  кь  нему  ходить. 

Оборачивая  въ  масть  къ  своему  товарищу,  должко 
ходить  €ъ  самой  меньшой  карты. 

Когда  примѣчено  будеіъ,  что  кто  пибудъ  относитъ 
старшія  карты,  то  сіе  служптъ  знакомъ,  что  той  лшс-" 
ти  у  него  уже  не  осталось. 

Ириміічать  какъ  можно  прилежнт.е  у  товарища  сво- 
его ренонсы,  дабы  ходить  въ  эту  руку  съ  той  масти. 

Когда  примѣчено  будетъ,  что  товарищъ  относитъ 
какую-либо  масть ,  тогда  какъ  ты  не  надѣешься  имъть 
къ  нему  выходъ,  или  у  товарища  твоего  иѣтъ  козы- 
рей, то  должно  стараться  относить  ту  же  масть  и 
самому . 

Если  усмотришь,  что  подходъ  твоего  товарища 
покрыт ъ  кг.мъ-либо  изъ  соперииковъ,  не  упускай  слу- 
чая сдѣлать  сторкупъ,  не  жалг.я  при  нуждѣ  и  самаго 
большаго  твоего  казыря,  въ  каковомъ  одиакожс  по- 
ел г.  днемъ  случат,  должно  быть  весьма  разсмотрителыіу, 
дабы  не  положить  такого  казыря,  которьиі  могъ  бы 
весьма  выгодно  пыкозырять  иг.ско.іькііхъ  козырей  у 
твоихъ  сопорникокъ. 
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,І,оіх0.іѣ  шра  еще  пеііроііграііа,  тогда  топарнщп  п© 
должны  перебивать  другъ  у  друга  подходовъ,  про- 
пущенпыхъ  іісьмп  соперниками;  въ  противпомъ  слу- 
чат, они  подвергнутся  всей  строгости  законовъ  іігрьь 

Если  же,  паче  чаянія,  сопе[  нгкп  гсзгм}тъодну  ли- 
шнюю взятку,  почему  самому  и  проигрыніъ  игроковъ 
уже  означается,  тогда  сіи  послѣдніе  могугъ  переби- 
вать ихъ  взятки,  какъ  имъ  заблагоразсудится*  Здѣсь 
можно  сказать  одпнъ  случай,  когда  товарищи  могутъ 
перебивать  одинъ   у  другаго   взятки^  пронущенныя 
вс'вми  соперниками,  даже  прежде  озпаченія  проигры- 
ша. Такъ,  напримѣръ,  когда  нгрокъ,  въ  руку  кото- 
раго  ходить  его  товарищъ,  имѣегъ  только  двѣ  карты, 
нзъ  коихъ  одна, старшая,  а  другая  меньшая  противъ 
выходной,  но  ВС  в  они  три,  начиная  со  старшей,  идутъ 
поетепеннымъ  порядкомъ,   какъ  наприм.  валетъ,  де- 
сятка и  девятка,  причомъ  десятка  есть  самая  та  кар  - 
та, которую  пропустили  всѣ  соперники .  Такіе  случаи 
не  должно  никакъ  упускать,    и  худо  дълаетъ  ютъ, 
кто  забываетъ  ими  пользоваться. 

Никогда  не  должно  ходить  отъ  туза  съ  младшей 
карты,  хотя  бы  даже  товарищт,  твой  былъ  у  тебя  за 
рукою;  но  вышедшн  съ  туза,  должно  идти  потомъ, 
еслп  неимѣешь  короля,  сь  маленькой  карты. 

Въ  заключеніе  всѣхъ  спхъ  правилъ  должно  сказать, 
что  если  игрокъ    п  товарищъ  сидятъ  другъ  протнвъ 
друга,  тогда  правила,  такъ  называемой,  особой  игры 
виста  могутъ  служить  имъ  съ  великою  пользою;  еже- 
ли же  сидятъ  они  побочь,   то  искуство  первой  руки 
должно   болѣе  на   то  устремиться,   чтобъ  подводить 
большія  карты  соперипковь,  чтобъ  задняя  рука,  когда 
ие  можстъ  ихъ  перебить,  покрайней  м-ьрк  своихъ  ко- 
ролей, краль  и  проч    очистила;  что  же  касается  до 
передней  руки,  то  сія.  напротиігі>  того,  должна  старгт^у- 
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€Л,  чтобы  СВОИ  л^чшіл  карты  ііе  подводить  ііодъ  Іійр* 
ты  соиерниковъ. 

ііраемла  ризыірываііія  і^озыііныхъигръ 
СІЛ  віістоііъ  м  без него  въ  бюльа^  игро- 
коеыж'ь  ёоперашговъ. 

І1ер{?дручпьиі  должеиъ  сходить  съ  такой  масти ^  ка- 
юрой  у  него  иа  р)кахъ  (іслішс,  а  ссоб.^иіо  если  иі* 
рокъ  случится  между  рукъ. 

Когда  игрокъ  будегъ  зарукоіо,  то  ходить  сь  та- 
кой масти,  которой  на  рукахъ  меньше» 

Соперники  также  должны  стараться  дѣлать  ренон- 
сы. Сидящіе  у  игроковъ  по  львую  руку  немного  отъ 
реионсовъ  своихъ  пользуются,  но  нолунаетъ  выгоду 
отъ  нихъ  тогъ,  кто  у  игрока  сидитъ  подъ  рукою  и 
Тізмъ  игру  его  портитъ  чрезвычайно. 

Если  же  случится,  что  одинъ  изъ  соперниковъ,  дол- 
жен ствующій  сходить,  будетъ  сидѣть  у  игрока  по  пра- 
вую руку,  тогда  не  должеиъ  уже  думать  о  досгавле- 
нти  своимъ  товарищам ь  ренонсовъ,  но  стараться  дѣ- 
лать  то  у  себя,  потому  что  сіе  для  товарищей  его  бу- 
детъ гораздо  выгоднве. 

Соперникамъ  надобно  стараться  ходить  въ  руку 
своимъ  товарищамъ. 

Ежели  у  кого  не  случится  масти,  побиваемой  его  то- 
варищами, въ  такомъ  Ссіучаѣ  должно  стараться  наб- 
людать правила,  описаиныя  выше  сего. 

Бъ  руку  къ  игроку  въ  масть  никогда  ходить  не  дол- 
жно. 

При  переминъ  мастей  должно  ходить  предиочти- 
тельнье  съ  такой,  какой  у  игроковъ  нѣтъ,  нежели  съ 
такой,  которая  еще  не  играна. 
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Сопернгікамъ  должно  стараті  сл  скіідыітті.  сь  рукъ 
Ту  масть,  какую  пгрокъ  кроегъ  козырями  пли  все  то- 
же— отбрасывать  такую  масть  ^  какой  па  рукахъ  мень- 
ше, плп  какой  нііть  у  игрока. 

СидящЫ  у  игрока  подъ  рукою  долженъ  класть  са- 
мыхъ  большпхъ  козырей  на  ту  карту,  которой  ду- 
маегь,  что  у  игрока  иѣтъ. 

Ежелп  пгрокъ,  опасаясь  сюркупа,  кзятку  поддаетъ^ 
то  соперникамь  его  должно  продолжать  ходить  съ 
той  масти,  приводя  ті,мъ  игрока  въ  сильное  замѣ- 
шательство  при  каждомъ  подхода. 

Надлежптъ  примѣчать  съ  великпмъ  випманіемъ,  не 
бьетъ  ли  какой  масти  своп  товарпщъ  и  стараться  хо- 
дить въ  руку  съ  той  масти. 

Если  въ  рукахъ  будетъ  такая  масть,  которая  не 
бьіла  еще  играна  и  въ  которой  можно  полагать,  что 
у  игрока  могутъ  случиться  старшія  карты,  то  въ  та- 
комъ  случагэ  всѣ  прочія  масти  съ  рукъ  стараться  ски- 
дывать долой,  оставаясь  съ  той  масти  при  самь-другъ 
король,  самъ-третей  кралѣ,  пли  самъ-четвертъ  ва- 
летв. 

Ежели  у  кого  изъ  соперниковъ  имьегся  большой 
КОЗЫ)  ь,  то  не  упускать  никакъ  случая  подложить 
его  въ  такое  время,  чтобъ  тізмъ  игрокову  игру  раз- 
строить. 

Если  у  кого  изъ  соперниковъ  имѣется  большой  ко- 
зырь, и  ему  извѣстио,  что  у  товаріш?ей  его  оныхъ 
нѣтъ,  а  у  игрока  хотя  и  есть,  но  гораздо  меньшія 
достоинством  ь,  въ  такомъ  случаъ  онъ  долженъ  ко- 
зырять. Польза  сего  весьма  очевидна  и  не  требуетъ 
иикакихъ  доказательствъ. 

Ежелп,  слѣдуя  поел ьдне-упомянутому  правилу  ,  вы- 
козырены  будутъ  у  троковь  всѣ  козыри,   то  въ  та- 
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комъ  случаѣ  чод.іть  съ  такой  мастіі,  какой  у  іігію- 
Ковъ  игаъ,  дабы  не  допустить  ихъ  до  подхода. 

Ежеліі  игрокъ  ходилъ  съ  гіосредственнаго  козыря^ 
то  пміііоіцій  старпиічъ  козырей  должеііъ  то  пропу- 
стить, ес.іп  только  можетъ. 

Если  игрокъ  ходить  съ  неоольшаго  козыря,  то 
соперникамъ  стараться,  чтобъ  кокрылъ  его  тотъ  то- 
!5а|)шць,  который  за  рукою. 

Здвсь  нужно  также  присовокупить,  что  и  сопер- 
никамъ съ  великою  нользоЕО  могутъ  служить  боль- 
шая часть  правилъ,  начертанныхъ  иамп  для  нгрокопъ 
гъ  вистомъ  и  безъ  виста.  Съ  малымъ  вниманіемъ  мож- 
но прпбѣгнуть  къ  соображеніям  ь,  кои  во  всякое  вре- 
мя пмѣютъ  свою  неотъемлемую  выіоду. 

Правила  раэыгрыванія  беэкозырныжъ 
или  ипэерныхъ  бостоиныхъ  игръ. 

Какъ  въ  мизериыхъ  пграхъ  пі^ающій  оныя  есть 
ничто  иное  какъ  страдательное  лицо,  на  котораго 
дѣйствуіотъ  вкупъ  всѣ  прочіе,  составляющіе  нартію 
нграющихъ,  то  по  сему  самому  предлагаемы  я  нами 
здѣсь  ниже  правила  начертаны  токмо  для  его  сопер- 
никовъ.  Въ  самомъ  дѣлг»,  бываютъ  случаи,  когда  и  отъ 
самого  игрока  зависитъ  улучшивать  его  игру  и  вы- 
играть ту,  которую  бы  онъ  могъ  проиграть;  но  все 
сіе  происходить  болте  отъ  обстоят  ел  ьствъ.  противни- 
ками его  ему  представляемыхъ.  Посему  самому  въ 
пользу  играющаго  мизері,  должны  и  можемъ  мы  ска- 
зать только  то,  что  если  случится  его  выходъ,  въ 
такомъ  случаъ  выходплъ  бы  онъ  съ  такой  меньшей 
картьі,  па  которой  нпкакъ  не  падг.ется  быть  иой- 
мапъ ,  оставляя  притомъ  масть  въ  надлежащей  его 
СП  л  г.. 
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Въ  міізерахъ  столько  же  быюдно  іімііть  [зепонсы, 
какъ  и  вь  козырпы\ъ  играх  ь,  п  потому  самому  игро- 
ки мизеровъ  должны  также  стараться  сдълагь  ренон- 
сы. Что  же  касается  до  относа  карть,  то  въ  семь 
случаѣ  всего  выгоднее  сносить  тіі  карты,  на  кото- 
рыя  ніісколько  сомневаешься;  ожели  же  такнхъ  сомни- 
тельныхъ  картъ  не  имеешь,  тогда  старайся,  по  ска- 
занному прсдъ  симъ  правилу  дѣлать  рснонсъ. 

Между  тг.мъ  и  сіе  отдьленіе  можно  съ  весьма  ощу- 
тнтсльнѣйінеіо  пользою  раздѣлнть  на  два  слг.дующте 
члена: 

Правила  раэыгрыванііі  закрытыхъ  ми- 
зеровъ. 

Какъ  вся  цель  раз(>ирыванія  всьхъ  вообще  мнзер- 
ныхъ  пгръ  состонтъ  вь  томъ,  чтобы  какпмъ  ннбудь 
образомъ  сдѣлать  такъ,  чтобь  пгрокъ  взялъ  хоть 
одну  віяіку,  то  по  сему  самому  н  правила  разыгры- 
ванія  оныхь  должны  имѣті>  предметом  ь  свопмъ  все- 
возможную поддачу  играющему  имеющихся  у  сонер- 
нпковъ  его  картъ. 

Выходить  должно  отъ  тьхь  мастей,  въ  коихъ  имъ- 
смь  меиьшія  карты. 

Подручный  пграющаго  долженъ  выходить  обыкно- 
веIн^о  съ  среднихъ  картъ,  каковы  валеты,  десятки, 
девятки  н  осмерки. 

Заручный  «граіощаго  долженъ  выходить  съ  са- 
мыхъ  меньшпхъ  картъ,  какъ  наиримеръ  съ  ніестерокъ, 
пятерокъ  и  чстверокъ:  ибо  вьиірашивая  тдкимъ  об- 
разомъ у  игроковъ  мсньшія  карты,  пмгемь  ту  выгоду, 
что  товарищи  твои  сносять  иригомъ  самыя  большія 
свои  карты. 


Надобно  стараться  давать  вь  руку  заручішго  иг- 
ра юща  го. 

Должно  стараться  дѣлать  ренонсы. 

Ежели  нгрокъ  сдълаетъ  на  какую  либо  масть  ре- 
нонсъ,  въ  такомъ  случаѣ  въ  масть  сію  з^же  ие  вы- 
ходить. 

Ежели  на  выходъ  заручныхъ  игрокъ  положить 
одной  и  той  же  масти  старшую  карту,  въ  томъ  слу- 
чав прочіе  соперники  должны  класть  карты  меньше 
оиой;  когда  же  у  иихъ  таковыхъ  ие  находится,  то 
должно  или  перекрыть  старшею,  или  стараться  сде- 
лать рсноисъ. 

При  ренонсахъ  должно  сносить  самыя  старшія  кар- 
ты, или  стараться  дѣлать  ренонсъ  въ  другой  масти. 

Ежели  у  заручнаго  случится,  при  нѣсколькихъ 
картахъ  одной  масти,  тройка  или  двойка,  то  въ  семъ 
случаѣ  не  должно  ему  ходить  прежде  сь  самой 
меньшей,  по  выдтн  сперва  съ  одной  или  двухъ  стар- 
шпхъ  и  потомъ  идти  уже  съ  оныхъ  тройки,  или 
двойки. 

Должно  стараться  сносить  ту  масть,  которой  име- 
ешь одну,  или  три  самыя  старшія  карты,  а  наипаче 
ежели  иримг/гимъ,  что  меньшія  оныхъ  карты  пахо- 
дятел  на  рукахъ  заручнаго  игрока. 

Заручиый  ипкакъ  не  должеиъ  переменять  ходить 
съ  той  масти,  которая  есть  еще  у  игрока:  отъ  сего 
пропсходитъ  двоякая  польза. 

Необходимо  должно  считать,  сколько  и  какпхт, 
именно  вышло  какой  масти  картъ. 

Ежели  примьтишь,  что  товарищи  твои  не  даютъ 
какой  либо  масти,  которой  есть  у  тебя  одна  или  бо- 
лг.е  картъ,  и  по  расчету  оказывается,  что  масть  сія 
находится  и  у  игрока,  и  при  томъ  еще  старшія  оной 
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карты,  тогда  поспѣшай  сходить  съ  сей  мастп,  дабы 
игрокъ  въ  протпвномъ  случаѣ  не  скпнулъ  ее  при  ре- 
нонсахъ. 

Правила  разыгрыванія  открыты^ъ  ізи- 

зеровъ* 

Ежели  судить  основываясь  на  очевидности,  то  ра- 
зыгрываніе  открытыхъ  мпзеровъ  не  требуетъ  ннка- 
кихъ  прасилъ,  и  при  первой  раскрышѣ  пгрокомъ 
картъ,  кажется  можно  сказать  о  выпгрышв,  или 
нропгрышъ,  но  это  несправедливо:  весьма  сомнитель- 
ная пгра  вьпирывается  иногда  самымъ  лучшимъ  и 
удобнвйшимъ  образомъ,  и  самая  лучшая,  напротивъ 
того,  къ  величайшему  удивленію  проигрывается. 

Не  смотря  на  то,  чго  всякій  видитъ  всѣ  игроковы 
карты,  и  зная  свои,  можетъ  сообразить  п  о  картахъ 
прочпхъ  своихъ  товариидей,  а  особливо  когда  игра^ет- 
ся  втроемъ;  но  или  нескорый  выходъ,  пли  какой  лп- 
бо  неожиданной  реиоисъ  разстроиваетъ  всѣ  сіи  со- 
ображенія,  чрезъ  что  самое  и  вся  игра  прпннмаетъ 
новый  видъ  и  паправленіс.  Вотъ  правила,  которыя 
почіггаемъ  мы  для  первоначальнаго  познанія  разыг- 
рывай ія  открыычъ  мизеровъ    довольно  достаточными. 

Заручный  іиравощаго  должснь  ходить  съ  такой 
масти,  въ  которой  у  нграіощаго  находятся  старшія 
карты,  неотм  і  ино  съ  меньшихъ  ктртъ. 

Подручный  играющаго  должеиъ  ходить  обыкно" 
венно  съ  такой  масти,  кого])ой  у  игрока  много 

Сидящій  у  игрока  по  правую  руку  должеиъ  ста- 
раться ііеребивать  всг.  взятки;  дабы  такимъ  образомъ 
дѣйствовать  па  игрока  съ  болыиею  силою. 

Ежели  у  игрока  при  двухь,  ікш  трехъ  меньшихъ 
картахъ   какой  либо   масти  ньтъ  двойки,    пли  когда 
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т[>а:і»іъ  трое; — троГікіц  въ  такомъ  случат,  должно  ту 
масть  сносить,  предполагая,  что  оныя  карты  нахо- 
дится у  кого  ипбудь  изъ  товарищей,  который  въ  по- 
слпдстБІ[і  конечно  ноймаетъ  оною  игрока. 

Чтобъ  скорт.е  въ  семъ  успьть,  тотъ,  у  кого  нахо- 
дится оная  двойка,  или  тройка,  ежели  имѣетъ  въ  сей 
масти  другую  какую  либо  карту,  долженъ  съ  оной 
карты  ходить,  дабы  такимъ  образомъ  ускорить  сд*;- 
лать  товарищамь  его  ренонгъ. 

Находясь  въ  подобныхъ  обстоятельствахъ,  всего 
лучше  ходить  съ  такой  масти,  на  какой  игрокъ  ни- 
какъ  не  можетъ  быть  пойманъ,  а  особливо  если  у 
него  сей  масти  много 

Никакъ  не  должно,  или  покрайней  мг,рѣ  стараться 
нужно  не  брать  взятки,  когда  послѣ  сего  долженъ 
будешь  выйти  въ  ту  масть,  на  которой  у  игрока  ре- 
ноисъ. 

Сверхъ  сихъ  правилъ  необходимо  нужны  и  тг,,  о 
которыхъ  сказали  мы  въ  предыдущемъ  члени  для 
закрытыхъ  мизеровъ.  Они  въ  семъ  случав  столько 
полезны,  что  при  маломъ  вниманіи  можно  изъять  изъ 
оныхъ  весьма  ощутительную  выгоду.  Да  и  сказать 
вообще,  вст.  описанныя  нами  для  разыгранія  бостон- 
ныхъ  игръ  правила,  не  иначе  могутъ  дать  ожидае- 
мую отъ  нихъ  пользу,  какъ  только  ежели  играющіе 
какую  либо  игру  будутъ  вникать  въ  дальнія  оныхъ 
однихъ  кь  другимъ  отношенія. 

Правила  къ  объявленію  и  раэыгрыва- 
нію  бостонныжъ  игръ* 

При  разыгрыванін' бостонныхъ  игръ  должны  наб- 
людаться слг.дующія  правила: 


\.  Когда  сказаны  козыри,  то  играть  пъ  том  масти 
шепрем  глшо,  хотя  бы  въ  томъ  учинена  была  и  ошибка^ 

2.  Сказавиіій  бисть  не  можетъ  уже  нпкакъ  отго- 
вариваться отъ  іювариіцестеа  и  долженъ  наблюдать 
выгоды  игрока  столь  же  неослабно,  какъ  и  собствен- 
«ыя  свои. 

5.  На  пойденную  карту  должно  класть  ту  самую 
масть;  въ  противномъ  случаь  чзтавптся  лабеть. 

4  Надлежитъ  класть  ту  только  самую  масть,  а  въ 
томъ  нвтъ  никакого  принуждеііія — большую  или  мень- 
шую каргу. 

5.  Неперебивать  взятки  своего  товарища  безт»  при- 
чины до  тѣхъ  поръ,  пока  иі^ра  ^ще  не  доиграна; 
въ  противномъ  же  случаѣ  всякій  піратощій  должеиті 
ѵоправдывать  себя  одного. 

6.  Не  имѣя  той  масти,  съ  которой  ходят ь,  всякій 
воленъ  оную  карту  пропустить,  или  гюкрыть  козы- 
ремъ. 

7.  Никогда  пе  должно  а;.шсть  асарты  не  въ  свою 
очередь. 

е.  Всякая  скинутая  ііарта  съ  рукъ  и  коснувшаяся 
стола,  почитается  играемою;  если  же,  скинувши  карты^ 
иримѣтишь,  что  она  не  той  масти,  а  масть  та  на  ру- 
кахъ  есть,  то  въ  такомъ  случав  позволяется  ее  пере- 
менить и  положить  какъ  должно;  но  буде  такой  ма- 
сти нътъ  на  рукахъ,  то  скину  тую  карту  перемѣнять 
уже  не  позволяется. 

9.  Никакъ  не  позволяется  въ  игрѣ  тоіарищу  сво- 
ему что  нпбудь  говорить,  или  подавать  какіе  либо 
знаки. 

10  Кто  во  время  игры  будетъ  говорить,  тотъ  ста- 
вигъ  лабетъ. 

11.  Не  позволяется  давать  зиать  своему  товарищу, 
сколько  разъ  ходили  съ  какой  масти. 


12.  Ио  время  разыгрыванія игры  пс  должно  гово- 
рит!, о  пей  пи  слова. 

13.  Взятки  долженъ  собирать  тотт.^^  .і^то  ,,смд«тъ 
противъ  пграющаго.  ...^    ,  и^- 

14.  Всѣ  взятки  должны  быть  вдругъ  принимаемы 
н  скрываемы. 

15.  Если  кто  либо  пзъ  игроковъ  или  изъ  соперни- 
ковь  дасті.  знать  своему  товарищу  о  старшей  карг^ 
пли  подастъ  какой  нибудь  зпакъ  о  нерекрышѣ,  или 
ноддачѣ,  ставить  лабетъ. 

16.  Если  кто  скажетъ  своему  товарищу,  что  такая 
масть  была  крыта,  ставить  лабетъ, 

17.  Когда  кто  ошибется  въ  расчотт.  козырей  и  то- 
вармщъ  въ  томъ  его  поправить,  тоіда  сей  послѣднін 
ставить  лабеть 

18.  Воспрещается  вообще  употреблять  всякія  слова 
и  выражения  для  ободренія  своего  товарища,  также 
и  пг> которые  знаки,  кон  что  ннбудь  вь  себѣ  р?Діа~ 
чать  могуть. 

19.  Не  позволяется  смотрьть  прежнихъ  взятокь, 
кромг.  одной  носл  вдней,  и  то  тому,  кому  оная  при-- 
надлежптъ. 

20.  Еже.ін  кто,  спрося  у  противииковъ  свои.чь 
какіе  козыри,  покроетъ  тою  мастпо,  которую  ему 
скажутъ,  хотя  бы  то  быль  п  не  козырь,  не  ставить 
за  то  лабета.  ^ 

21.  Не  по5воляется  перемг.иять  относныя  карты. 
22  Вь  нгрѣ  сь  прикупкою,  играющій  какую  либо 

игру,  долженъ  давать  вь  обмѣнъ  вытребованной  имь 
другуіо  карту,  такимъ  образомъ,  чтобь  никто  нзь  дру- 
гихъ  оной  не  прпмьтилъ.  <гЛ  .Мх 

23.  Если  кто  скажетъ  своему  товарищу,  съ  какой 
долженъ  оиь  идти  карты,  или  масти,  вь  таком ь  слу- 
чав прогнвиіки    ихь    пмѣють   п|)аво,    поставивши  па 


перааго  ла  ипь,  приказать  пос.ѵЬдпему  выходить  сь 
другой  мастп. 

:24.  Кто  кыйдетъ  противно  правпламъ,  и  когда  ус- 

І^ЮТрНТСЯ,   по   ОКОНЧанІ»    игры,    что   1І[)0ТІ1П!ІІІКЪ  БЪШГ- 

раѵіъ  едпііствснію  оіъ  того  выхода,  тогда  сгй  первый, 
ешзрхъ  должной  за  всѣхъ  за  "гру  заплату,  ставить 
лабетъ. 

25.  Кто  проиграв гъ  свою  игру,  сверхъ  до.іжлоп  зд 
іісьхъ  заплаіы,  ставить  лабетъ, 

26.  Ежелп  какал  игра  была  разыг[>ываема  съ  то- 
ііарпщемъ  п  обоиіил  ими  вз^то  надлежащаго  чис- 
ла взяток  ь,  въ  такомъ  случаь  проигрышъ  ихъ  п  ла- 
бегь  дьлятъ  они  поноламъ. 

2Т.  Ежели  одипъ  кто  либо  пзъ  товариидсй,  разыг- 
рысавшпхъ  вмьсг'В  какую  нибудь  игру,  пе  додг.лаетъ 
должнаго  съ  его  стороны  числа  взягокъ  и  если  игра 
оть  того  проиграна,  тогда  расплата  и  лабетъ  подѵіе- 
жатъ  ему  т<;:^іько  одному,  товара щъ  же  его  осгается 
яравымъ.  яоіпг 

28.  Въ  случа  в  же  вьпігрыша,  не  смотри  геи  на  то— 
додѣлалъ  ли  кто  либо  пзъ  товарищей  надлежащее 
съ  его  стороны  число  взятокъ,  или  пѣтъ,  и  оба  иг- 
рока дѣлятъ  весь  вьиігрышъ  ихъ  пополаліъ. 

29.  Кто,  начавши  какую  игру,  неокончитъ,  тогда 
должвиъ  платить  весь  выигрыгпъ. 

50.  Если  случатся  какія  нибудь  важныя  дѣла  и 
необходимо  нужный,  то  нартію  аюжно  оставить  до 
другаго  времени,  записавши  порядочно  съ  согласіл 
мгроковъ,  въ  какомъ  она  состоянтн  оставлена. 

51.  Всякая  взятка  нрава,  когда  се  уже  положили 
пли  когда  уже  снова  пошлн, 

52.  Ежели  кто  въ  начал  в  неправильно  пошолъ 
ом  вето  перваго  и  взятка  уже  взята,  то  при  семъ  по- 
ря дк  в  и  остаются. 
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55  Сь  тоЛ  масгіі,  которую  кто  гіепраітлі.нымт. 
лодомъ  ііокалалъ,  ііграющіи  ьмѢсгіі  пс  должень  «ъ 
томъ  же  ходу  выходить. 

54.  Последнюю  взятку  позволяете  л  смотр  гль  толь- 
ко тогда,  когда  еще  не  пошли  сноваязіоиі 

О  расплатѣ  вообще. 

Сказавъ  такпѵгь  образомъ  все  къ  разыгрываііііо  бо- 
стопіи^іхъ  пгрь  принадлежащее,  мы  приступаемъ  те- 
перь къ  объяснению  вст,хъ  въ  игрѣ  бос  тона  расчо - 
тот». 

Прежде  сего  объявили  мы,  что  пграіощіе  въ  бостонъ 
нмъютъ  нужду  въ  особой  принадлежности,  состоящей 
нзъ  четырехъ  коробочекъ,  въ  которыхъ  находится 
но  ровному  числу  марокъ,  пзввстныхъ  подъ  назваиі^ 
емъ  коігірактопъ  и  фпшь-,  теперь  же  нрнсовокунимъ, 
что  сііі  маркп  служатъ  играющимъ,  во  время  разыг- 
рыванія  бостонныхъ  игръ,  вмѣсто  денежной  за  выиг-* 
рышь  расплаты,  нмъя  между  тъмъ  онредълительную 
свою  цъну  и  достоинство. 

Сколько  за  каждую  нгру  кто  долженъ  получить 
или  дать  марокъ,  о  томъ  скажсмъ  мы  ниже  въ  над- 
лежащсмъ  мьстъ;  въ  чомь  ;ке  состоитъ  помянутая  на- 
ми оиредьлигельность  фишь  и  коігграктовъ,  о  томъ 
теперь  же  начинаемъ  говорить.  Фииіа  составляетъ  де- 
сятую долю  контракта  и  есть  самая  та  цъна,  о  ко- 
торой условливаются  прежде  всіі  пграющіе  въ  бо- 
стонь.  ЕжСѵПі  при  началг»  своей  іпры  положатъ  он» 
Фищу  въ  5  копъекъ,  то  цвна  одного  контракта  бу- 
детъ  пятьдесягъ  копьекъ;  такимъ  образомъ,  ежели 
кто  дасгъ  кому  нибудь  семь  коитрактовъ  и  десять 
ФИНН),  то  сіе  будетъ  означать  триста  девліюсто  пять 
коиескъ    Марки  сіп  выдчмапы  е.иіиствснно  для  того, 


чгобь  посрсдсгвомь  и\ъ  пзбъжагь  мс'кмчъ  деіісж- 
ііычъ  расіматъ. 

Всь  счоты  II  расплата  производится  обыкмопспно 
но  окончанти  игры,  п  игроки  ію.іучаіоть  немедленно 
должную  имъ  плату;  но  окончанііі  же  ро^ыірыніа 
надлсжащаго  числа  туровъ,  производится  осЗнііГі  ра- 
счотъ  п  оставшіГіся  затт.мь  вьинрыінь  нлатять  уже 
настоящею  монетою,  при  чомъ  каждый  огвъчастъ  за 
сііои  марки 

Расплата  ізь  бостоніі  бываегь  двухь  родов  ь:  пснре- 
мі>ппая  и  случайная.  ^іісііиіОі  і/. і  і 

Расплату  пепремьнную  состасляють  ремйзыіі  при-' 
дача  къ  онымъ,   а  случайную   лабсты    и  іпуидача  къ 
онь'мъ  н  плата  за  проін  рмшъ. 

Отсюда  пропсходятъ  три  с.іѣдуюння  глаііы. 

О  ремизахъ  н  разыгрываніи  оныжъ. 

Выше  сеі  о  сказали  мы .  что  ремпзъ  есть  ставка 
сдающаго  за  сдачу,  къ  туру  принадлежащую:  здѣсі, 
же  присовокупимъ:  всегда  нзъ  двадцати  фишь.  Всякій 
ремнзъ  платится  обыкновенно  гпмЪ;  кто  вьніграстъ 
ту  игру,  въ   которую  оный  ремнзъ  разыгрывался.  ' 

Первый  ремнзъ  всегда  ставить  тотъ,  кто  первый 
сдаетъ.  Ремизы  должны  бы  были  по  справедливости 
разыгрываться  въ  одну  игру,  но  введеніе  лабетовъ 
дало  онымъ  неопредіілительное  къ  разыгрыванію  вре- 
мя; ибо  ежели,  паче  чаянія,  кто  ннбудь  поставнгъ  ла- 
бетъ,  въ  такомъ  случаъ  ремнзъ  еще  не  разыгранъ  и 
подлежитъ  разьирыванію  новой  игры.  Въ  семь  по- 
слѣднемъ  случаѣ  сдаются  вмъсто  сдачи  на  собствен- 
ный свой  ремнзъ  (котораго  однакоже  онъ  въ  послѣд- 
ствіи  не  избѣгнетъ),  долженъ  придать  къ  прежнему, 
смотря  по  условію,  десять,  пли  четыре  фиши,  чрезъ 
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'По  самое  [)елIл^ь  оудстъ  уже  сосюагіу  іШ,  трпДЦа  гі/, 
пли  д»а,щатіі  четырехъ  флшь.  Когда  н  въ  сей  трі» 
будегь  лосгавлеиъ  игрокам»!  лабетъ,  тогда  ремизь  погд-" 
жлштъ  оплть  разыгрываиііо  с.іьдуьощей  игры,  п 
дегъ  уже  сосг^лгь  нзъ  сорока,  или  двадцати  восьміі 
Фишь,  и  гакь  далье.  Ирлдача  сія  къ  релшзу  продол^ 
жаетсл  до  тѣ\ъ  поръ,  пока  въ  какой  либо  игрѣ  не 
будетъ  поставлено  кг>мь  нпбудь  изъ  играющихъ  ла^ 
бега,  послѣ  чего  и  отдается  вполнѣ  вьиігравшнмъ. 
Между  тѣмъ  здѣсь  нужно  заметить,  что  лабеты,  по- 
ставленные въ  какую  либо  пгру  не  пгрокамп,  а  со— 
псрннкамн  ихъ,  отнюдь  не  задерживаюгъ  редінзъ,  ко- 
торый тогда  же  отдаетса  нгрокамъ. 

ІІо  разыграніи  ремиза  разі>ігрываюгся  лабегы,.  а 
за  ними  опять  ремизы,  и  ежели  всп  составляющте  пар- 
гію  разыграютъ  оныхъ  калсдып  съ  своей  стороны  по 
одному,  то  сіе  называется  туромъ  или  туръл::>4|  €Э 

О  лабетаж  ь  и  розыгрышѣ  иж  ь*. 

Объяснивъ  выше,  что  лабетъ  есть  ставка,  въ  нака- 
заиіе  провинившихся  учрежденная,  мы  показали  уже 
въ  свосмъ  мѣстъ  и  самыя  впны,  за  которыя  возлага- 
ются таковыя  наказапія,  а  по  сему  самому  остается 
наш»  сказать  теперь  только  о  цтнъ  и  образъ  разыг- 
рыванія  подобпыхь  лабетовъ.  і  тл' 

Цг,на  ихъ  ніопредѣлптелгна  и  обстоятельство  сіе 
завпсигі>  отъ  состолиія  ремпзовъ,  пли  самыхъ  же 
оныхъ  лабетовъ.  Ежели  кто  проі>ииптся  въ  ту  игру, 
когда  ремпзъ  еоетоялъ  только  изъ  20  фишь,  тогда 
и  лабетъ  его  должеиъ  состоять  пзь  20  фишь;  если 
же  кто  иибудь  провгнится  при  рсмизѣ  въ  50  фишь> 
въ  хакомъ  случаВі  (И  лабетъ  его  должеиъ  быть  въ  50 
же  Фітіь.  ')г|г^гглт' 


Въ  предыду  щей  і.іаьѣ 'сказа.іп  мы,  что  .іабеты  ра- 
зыгрываются по  разыгранііі  ремиза,  сообразно  съ  ко- 
іімъ  и  состоліііе  ихъ  опредѣллется,  а  здѣсь  лрпсово- 
куппмъ,  что  II  самый  образъ  разыгрыпаніл  лабетовъ 
одішаковъ  сь  порлдкомъ  разыгрыванія  реми:оьъ,  съ 
юю  только  разницею,  что  лабеты  разыгрываются 
обыкновенно  слѣдуя  ихъ  старшинству,  и  до  тііХ7> 
норъ,  пока  не  останется  на  одного  лабета. 

Лабеты  подлежать  таковому  же  точно  увслнчен1ю5 
какъ  н  ремизы,  кь  нимъ,  подобно  какъ  къ  послЬд»нмъ 
придается  также  по  10  плп  по  4  фиши. 

Вины,  учипенныя  при  разыгрываніп  лабетовь,  нака- 
зываются новыми  лабстамн  той  же  цьпы,  въ  како- 
вой состоптъ  разыгрываемый  Какъ  наприм.  разы  г - 
рьіііаемый  лабеп>  состоптъ  нзъ  80  фпшь,  въ  такомъ 
случае  и  новый  лабетъ  долженъ  сосіояіь  изъ  80  же 

ФПШЬ. 

.[абетъ  платится  тому,  кто  выиграетъ  ту  игру,  въ 
которую  онып  разыгрывался.     '  1ЬЖ:И.  Ь),  і  ^  л 

Если  же  кто  либо,  играя  съ  впсі'6мъ,  проиграетъ 
игру,  такъ  что  ни  одинъ  изъ  нихъ  не  ііаберетъ  долж- 
наго  съ  своей  стороны  числа  взятокъ,  въ  такомъ  слу- 
чав они  ставятъ  лабетъ,  такъ  называемый  общій,  ко- 
торый виосльдствіи  вмѣстъ  и  выплачивают ь,  какъ 
равію  и  самую  иридачу    къ  оному   двлятъ  ноио^іамъ 
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Эвартеѵ 

Всеобщая  п  постоянна  л  извьстность  этой  пгры,  миа-^ 
і^очіісленность  держащпхъ  пари,  большія  суммы  ^еиегЪг 
которыя  стаііятъ  здъ^, — все  это  доставило  описываемой 
нами  игрѣ^  незначительной  сажга  по  себіі,  такую  важ- 
иость,  которая  обнаруживается  тонкостями,  расчотащі 
и  даже  обманами.  Мы  постараемся  доставить  читате- 
лю средство  воспользоваться  первьіми  и  предохранить 
его  отъ  посльднихъ. 

Зд'Ьсь  также  нужна  пикетная  игра:  достоииство! 
картъ  о  бы  кпове  иное:  леве,  снимка,  сдача,  вскрышка, 
такая  же  и  въ  этой  игръ.  Вскрытая  карта,  которая 
находится  одиннадцатою,  показываетъ  козыря.  Она,, 
какъ  и  всегда^,  беретъ  верхъ  надъ  прочими  мастями- 

Нартія  играется  въ  пять  поэней,  если  только  нѣтъ 
ііредварите^^іьиыхъ  п  особенныхъ  услопій  между  иг- 
рающими. Эти  поэни  отмѣчаются  со  стороны  деиегъ,. 
которыя  всегда  лежатт^  на  століі  и  принадлежать  иг- 
рающимъ  и  тьмъ,  которые  держатъ  пари. 

Потому  что  мол^по  держать  пари  за  одного  нзъ  иг- 
рающихь,  и  парирующіе  помещаются  возлѣ  того  иг- 
рока, чью  сторону  они  держать.  Они  имѣютъ  право 
дпівать  совъты,  но  ихъ  наставленія  и  ръчи  почитают- 
ся за  ничто,  пока  партеиеръ  ничего  еще  пе  сказалъ- 
Одшшъ  словомъ,  совѣтуя,  они  должны  ограничивать- 
ся только  указанісмь  на  карту,  съ  которой  должно 
ходить,  или  которую  должно  беречь,  но  нсмогуть  пи 
назвать  ее,  ни  обозначить  ея  масти. 

Они  не  должны  заглядывать  "въ  игру  своего  про- 
тивника  и  могутъ  держать  пари  на  партію,  на  одно, 
на  два,  на  три,  на  четыре  первые  очка,  на  короляг 
па  козырную  даму  и  на  масть  вскрытой  карты.  Они 
имьють  также  право  указывать  на  всі>  ошибки. 
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По  іізвѣстіюй  аксіомііх  вошедшей  иъ  пословиц)  ,  пѵ^ 
[юкъ,  который  осгакл.чегъ  партію,  проигрывав гъ  ее:  па 
тогда  одпнъ  изъ  партенеровь,  какъ  для  собственпаго, 
такъ  п  для  общаго  интереса,  обязанъ  продолжать 
партііо. 

Такъ  какъ  экарте  игра  очень  пзіѴіѣнчивая  и  при- 
томъ  чрезвычайно  интересная,  то  па  счетъ  малъйшпхъ 
ошибокъ  въ  ней  установлены  строжа ншія  правили. 
Однако  эти  правила  не  вездв  одішаковы  и  потому 
нграющіе  должны  наперсдъ  уговориться,  какое  нака- 
заніе  полагать  за  ошибки,  алА>а(^4 

Пропсхожденіе  и  этимологія  этой  игры  непзвпстньт. 
Она  не  прсдставляетъ  особеннаго  затрудненія,  ,п  въ 
прС/Кнее  время  находилась  въ  большомъ  употребленіи. 
Хотя  теперь  она  вышла  изъ  моды,  но  въ  нт.которыхъ 
кругахъ  все  ешс  сохранила  свое  владычество,  и  такъ 
какъ  ламушъ  служить  основаніемъ  нѣкоторыхъ  новізй- 
шихъ  игръ,  то  здіісь  мы  неизлпшнпм  ь  почнтаем7>  ска- 
зать въ  чомъ  состоитъ  эта,  впрочем  ь  довольно  за- 
нимательная, игра. 

Когда  въ  ламушъ  играютъ  трое,  то  употребляютъ 
пикетную  игру,  и  многіе  игроки  даже  выкидываютъ 
изъ  колоды  семерки.  Когда  играютъ  шестеро,  го  при- 
бавляютъ  всѣ  меньшаго  достопнстса  карты,  чтобъ 
дополппть  ими  тѣ,  которыхъ  требу етъ  игра.  Само  со- 
бой разум ьется,  что  число  картъ  уг.елпчпваютъ  или 
умепьшаютъ,  смотря  по  числу  пгроковъ.  Выкинуты  я 
карты  должны  быть  всегда  самыя  мелкія;  такпмъ 
образом!,  сперва  выкладываютъ  двойки,  погомь  трой- 
ки и  т.  д. 


Такь  какь  длп  пграющаго  ѵлйиНЛіі  ііі.ігода  состЬіітЪ 
Въ  томъ,  чтобі.  играть  съ  той  масти,  вь  каком  **му 
Желательно,  то-есть  первому  начинать  игру,  и  случай 
ріішаетъ  то,  кому  придется  сдавать  карты.  Потомъ 
берутъ  известное  число  Фишек ь  и  марокъ,  которымъ 
назначаю большую  или  меньиіую  цѣну,  смотря  по 
тому,  болье  или  меиѣс  высока  игра.  Сдаюидш  сдаетъ 
карты  также,  какъ  въ  экарте;  иосл  ь  сдачи  онъ  вскры- 
ваетъ  одну  карту,  которая  означает ь  козыря  н  остает- 
ся на  столѣ.  Остальныя  карты  онъ  удерживаете  въ 
своихъ  рукахъ. 

Съ  этого  времени,  первый,  разсмотрѣвшій  свою  игру, 
находя  се  совершенно  дурною  и  желая  персмьнить, 
складываетъ  свои  карты  одна  на  другую  и  кладетъ 
ихъ  иодъ  вскрытую  карту.  Тогда  сдающій  сдаетъ 
ему  новую  игру,  по  двѣ  и  по  три,  по  три  и  по  двг, 
или  даже  по  пяти  картъ,  потому  что  отъ  этого  ни- 
чего независиіъ.  Если  первый  заблагоразсудитъ 
скинуть  болт.е  или  менъс  картъ,  ои7>  объявляет т^ 
число  ихъ,  и  сдающій  исиолняетъ  его  требованіе. 
Сжинутыя  карты  никогда  непоказываются. 

Когда  играющій  находигъ,  что  игра  у  него  хоро- 
ша, или  боится  получить  худшуго,  или  наконецъ  не- 
хочетъ  скидывать,  тогда  онъ  не  получаетъ  картъ. 

Если  играющій  иаходитъ  игру  свою  слишкомъ 
дурною,  прежде  чьмъ  начали  играть,  то  Онъ  можСтъ 
скинуть  всъ  СВОИ  карты,  или  положить  ихъ  иодъ 
оставшіяся  по  сдачѣ  и  не  играть,  по  въ  такомъ  слу~ 
чаіі  надобно,  чтсбь  онъ  не  сирашивалъ  новыхъ  картъ, 
или  въ  противномъ  случаѣ  онъ  обязанъ  играть. 

Когда  всѣ  играющіе  посльдоватсльпо  подсерутъ 
приличпыя  для  нпхь  карты,  тогда  сдававшій  раз- 
сматриваетъ  свою  игру;  если  онъ  почитаетъ  за  луч- 
шее скинуть  всѣ  свои  карты  или  даже  меньшее  число 
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п\ь,  'і'о  оігг.  пеможеі  ь  сдѣ.іать  этою,  коі.іа  не  іііі^ 
Ходмтсп  картъ  ігь  замѣну  ск\\иути\ъ. 

Если  у  шраюшаго  па  рукахъ  всь  пяти  картъ  одпоГі 
мастн,  хотя  бы  онѣ  и  небыли  козырлмп,  то  оиъ  бьі- 
іігрываетъ,  не  пірая;  въ  таколіъ  сл}'ізѣ  іірочіе  трокп 
остаолаютъ  п  партЬі  иачпиаегсяо  снопа.  Однако  нередко 
бывастт,,  что  игра  продолжается,  потому  что  нмѣющін 
одну  масть  не  обязанъ  объявлять  ее  н  можетъ  только 
просто  отговариваться:  это  для  него  гораздо  выгод- 
нве,  потому  что  п[^очіе  нгрокп  могутъ  бросать  марки, 
которыя  принадлежали  бы  ему. 

Когда  у  многпхъ  находится  на  рукахъ  одна  масть, 
то  преимущество  отдаеіся  козырной;  если  она  не 
опредѣляетъ  выбора  и  если  масти  равны,  то  боль-« 
шее  число  очковъ  одерживаетъ  верхъ. 
"  Въ  мушкѣ  считаютъ  короля ^  даму,  вэ»іета;  тузъ, 
непосредственнно  слѣдуісщін  за  валетомъ,  считается 
за  десять  очковъ,  нрочія  же  карты — но  числу  очковъ, 
на  нихъ  озиаченныхъ.  Еслибъ  они  были  всѣ  равны, 
то  выигрывалъ-бы  подходъ. 

Въ  этой  игрт>  говорятъ:  сдѣлать  мушку ^  выиграть 
мушку,    спасти  мушку.   Объяснимъ  этѣ  разлпчныя 
выраженія.  Когда  сдаіощін,    прежде  тасовкп  и  сдачн 
карть,  кладетъ  въ  корзинку  столько  марокъ,  сколько 
находится  играющихъ;  неиолучающін  въ  нродолженіе 
игры  ни   одного  леве,   также   кладетъ  такое  число 
марокъ,  которое  соотвѣтствуетъ    чис.іу  нграющихъ; 
оба  эти  случая   называются  сдіълать  мушку,  "Мушка 
означаеть  число  марокъ,  равное   числу  партенеровъ. 
Случается  неръдко,   что  въ  игръ  находится  несколько 
мушекъ,  и  тогда  говорятъ   мушка   двойная,  тройная,, 
четверная  и  т.  д.  Въ  этомъ  случаѣ^  чтобъ  выразить, 
что    игра    становится    опасною,    говорятъ:  мушка 
кусается. 
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Можно  согласиться,  чтобъ  і^іушки  ходили  отдѣльно; 
Ко  Такт*  какъ  сдаіощіе  должны  всякой  разъ  класть 
Новую  тушку,  то  это  спутываетъ  игру. 

Каждое  леве  стоптъ  марки  вь  отношении  къ  тому, 
кто  сдѣлалъ  его;  по  окончаніи  игры  каждый  вьиін- 
маетъ  нзъ  корзины  ть  марки,  который  слкдуюті» 
ему.  Если  мушка  двойная,  то  выннмаютъ  но  двѣ 
марки  за  каждое  леве;  по  три,  если  она  тройная, 
и  т.  д. 

Въ  мушкв  каждый  играетъ  Л.  свою  очередь  и 
долженъ  ходить  съ  той  масти,  въ  которую  играютъ, 
если  только  они  есть  у  него;  за  неимвніемъ  же  ёя  онъ 
бьеть  козыремъ,  или  перекрывсгетъ,  то  есть  ходить  съ 
самаго  большаго  когыря  нослѣ  другаго,  уже  сы гран- 
наго.  Въ  случаіі,  если  онъ  забываетъ  сдълать  взятку 
большою  картого  той-н;е  масти,  когда  можеть  это 
сдѣлать,  если  онъ  не  бьетъ  козыремъ,  а  нерекрываетъ, 
наконецъ  въ  случав  ренонса  произвольна  го  или  прн- 
пужденнаго,  то  дѣлаетъ  мушку. 

Иногда  недолжно  перетасовывать,  по  случаю  вскры- 
вшей скинутой  карты.  Собственно  говоря,  въ  эту 
игру  нельзя  вьнігрывать  иартіи,  и  легко  понять,  что 
весь  выигрышь  заключается  здьсь  въ  мушкѣ.  Однако 
если  никто  не  выигрываетъ  и  если  выигрышъ  раз- 
ръшастся  числомъ  леве,  то  это  родъ  партіи,  которую 
берутъ  вь  мушкт,  или  въ  маркахъ,  пущенныхъ  въ 
игру. 

Жодъ  экарте* 

Въ  экарте  разлччаіоть  двг.  сдач*!: 
] .  Сдача  за  одіпі  ь  разъ. 

Сдача  послъ  скидки  картъ. 
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Первая  сосгопгъ  ііъ  сдачѣ  каріъ  по  дик  п  по  три, 
или  по  три  11  по  диг,,  по  пеппаче  Іхакой  бі.і  піібы.іт* 
сдѣ.іапъ  пыборъ,  его  пельзл  іізміипіть  во  все  продол- 
жепіе  игры,  если  только  непреду предитъ  обь  этоѵіъ 
протпвппка  еще  до  снпмкп  картъ.  Если  ѵпускаютъ 
пзъ  виду  предупредить  его,  то  оиь  имѣеть  право 
вельть  пересдать. 

Талонъ  или  остальныя  карты  кладутъ  по  правую 
руку  сдающаго,  а  скпн}іьиі  карты  по  лтліуіо,  чтобъ 
не  смвиіать  ихъ  однѣ  съ  другими. 

Если  играіощіГі  сдаетъ  неправильно,  то  есть  не 
вь  свою  очередь,  и  если  аамьчаютъ  это  прс Лчде  вскры- 
той карты,  то  снова  начинаютъ  сдавать.  Если  ошибка 
узнается  уже  послѣ  тры,  то  сдача  почитается  какъ 
бы  правильною,  потому  что  особы  играющія  бываіотъ 
виноваты,  одинь  за  то,  чго  сдаваль  не  въ  свою 
очередь,  а  другой  за  то,  что  иозволплъ  ему  сдавать, 
когда  б ь  этого  ие  сльдовало. 

Съ  иькотораго  вр,емени  заставляютъ  сданщаго 
платить  два  очка,  если  находится  въ  иірѣ  ппсколько 
вскрыты \ъ  картъ. 

Займемся  теперь  сдачею  послъ  скидки. 

По  сдачь  картъ  первый,  то  есть  противникъ  сдакз- 
ищго,  предлагаетъ  скинуть,  если  онъ  почитаетт,  эіо 
нужнымь.  Второй  (сдашщій)  принимаетъ  или  непри- 
нимпстъ  это  предложеніе  Еслибъ  одинъ  иенредлагалъ 
скидки,  еслибь  другой  отказался  ее  сдізлать,  то  они 
могли  бы  подвергнуться  штрафу,  потому  что  тотъ  и 
другой  отказь  ставятся  въ  виду,  если  тотъ,  который 
отказьитется  скинуть,  сдТиіаетъ  менѣе  трехъ  леве. 

Когда  первый  недово.іенъ  своею  игрою,  онъ  пред- 
лагаетъ взять  другія  карты,  говоря:  я  скидываю^  я 
предлагаю.  Первый  пріиіимаетъ  или  отказываеть, 
смотря  по  тому,  хороша  или  дурна  у  него  игра  Если 
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оиъ  прспиімастъ,  то  даеп.  столі.ГчО  картт»,  гксіько 
Оі ъ  пего  требу іогъ  ,  и  потомь  самъ  получаетъ 
столько,  сколько  желаетъ. 

<  Иослѣ  того  какъ  потребовали  или  отказали,  уже 
мельзя  болье  отговарисатьсл;  раснымъ  образомъ,  если 
потребовали  пзы>стпое  число  картъ,  то  уже  невоз- 
можно изміиигіь  его. 

Когда  послѣ  нѣсколькихъ  скидокъ,  предлагаютъ 
скинуть  еще,  необращая  вниманія  на  то,  остается  ли 
довольно  картъ,  и  когда  послѣдніи  прииимаетъ  по  не- 
осторожности, тогда  первый  теряетъ  тіі  карты,  въ 
когорыхъ  онъ  нмветъ  надобность:  тѣмъ  хуже  для 
іітораго,  если  у  него  остается  мало  нхъ  или  совсѣмъ 
н'Ыъ,  такъ  какт»  онъ  сдавалъ,  то  ему  и  должно  быть 
осторожнымъ.  Ему  остается  только  одно  средство: 
онъ  со\раняетъ  изъ  своей  игры  то,  что  ему  нужно, 
п  если  скинулъ,  то  берет ь  наудачу,  въ  скинутыхъ 
картахъ,  такое  число  картъ,  какое  необходимо  для 
пополненія  игры. 

Король  есть  главная  карта  въ  экарте,  онъ  имъетъ 
силу  одного  очка  для  того,  кто  вскроетъ  ее  или  у 
кого  находятся  она  въ  игрѣ;  но  чгобъ  удержать  за 
собою  эту  привиллегІЕо  ,  должно  набл додать  слѣ- 
ду ющее:  .гч'-^  иь  >  ■ 

Король  должень  быть  назваиь  прежде  всего.  Если 
нмъетъ  его  первый,  то  ему  иадлежитъ  назвать  короля, 
прежде  чъмъ  онъ  пойдетъ  съ  своей  карты;  если  же 
король  находится  на  рукахъ  3-  послѣдняго,  то  онъ 
долженъ  сдълать  это  прежде,  чѣмъ  покроеть  карту 
своего  противника.  Для  этого  тогъ  и  другой  скажутъ 
только:  у  меня  король]  если  же  замедлять  объявить 
объ  этомъ  прежде,  чьмъ  выкинугъ  первую  карту, 
если  употребятъ  другое  выражеите  ,  то  имъ  не 
дозволяется  поміітить  очко. 


от 


Тотъ,  коіорын  ооътилегь  ко[)о.іл,  пе  кмг.я  ею. 
ііс  только  не  молчСгь  означить  очко,  по  н  даетъ  про* 
ттіініку  своему  право  означить  его,  если  только  еще 
до  начала  хода  не  сознастсл  въ  томЬ;  что  онъ  ошиб- 
ся. Такое  наказание  хота  сгрэго,  но  справедливо,  по- 
тому что  хитрость  иодобнаго  рода  могла  бы  заставить 
потерять  очко  или  нромпновать  взять  всг.  взятки 
игроку,  который  не  осмвлилса  бы  нептн  сь  козыря, 
полагая,  что  король  находится  у  его  противника. 

Каждый  пзъ  нграющихь,  до  нолученія  новыхъ 
карть,  откладывает ь  скинутыя  карты  въ  сторону,  н 
сдѣлавь  однажды  эту  скидку,  уже  не  можетъ  болье 
касаться  до  нея,  Еслпбь  ему  случилось  загіяиуть  въ 
скинутыя  карты,  онь  не  могъ  бы  і^зять  ихъ  обрат- 
но, хотя  бы  опт,  были  козыри;  сверхь  того,  онъ 
до.іженъ  былъ  бы  играть  въ  открытую  игру,  какъ 
бы  подозрьваемый  въ  томъ,  что  ему  извъетна  игра 
его  противника. 

ІІредпололіпмь,  чіо  сдача  и  скидка  правильны,  и 
займемся  леве.  Три  левз  вьи^грываютъ  одно  очко; 
пять  леве  вьинрывають  два  очка. 

Иь  силу  своего  подхода,  игрокъ,  который  не  сда- 
валъ,  начннасі ь  игру,  объявляя  ту  масть,  съ  которой 
онъ  ходіпъ,  Такъ  какъ,  по  правиламъ  игры,  должно 
играть  въ  о(?ьявлениой  масти,  то  если  кто  играет^, 
въ  бубны,  говоря  инки,  тотъ  обязан ь,  если  нротив- 
никт.  п  не  потребуегь,  взлть  обратно  свою  карту  п 
играть  въ  обьявлсннон  мастп;  если  у  него  {іътъ  ее5 
въ  таком  ь  с.іучаѣ  онь  должень  іирать  въ  масть, 
указапнуіо  п|]отивникомъ  его. 

Перв1,н1  ходитъ  сь  своей  карты;  послѣднін  отвь- 
чаеть  ему  картою  такой  же  масти,  если  она  у  него  на-^ 
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ходится,  плп  пъ  протмвиомъ  случаь — коіыррмъ.  Тотъ 
лп,  другой  ли  ДІІ лае гъ  лесе,  каждый  играетъ  въ  свою 
очередь  Сбрасывать  маленькти  карты,  въ  ііадеждѣ 
получить  вміісто  ііихъ  бОѵіьшія;  ходить  съ  самыхъ 
дурмыхъ  картъ,  когда  большіе  козыри  находятся  на 
столъ  II  когда  ничто  не  можетъ  имъ  противиться; 
иаконецъ  стараться  сдѣлать  остатокъ  леве,  сберегая 
свои  карты — вотъ  средства  выпутаться  пзь  дурной 
игры- 

Если  вы  имвете^  (считая  въ  томъ  числѣ  козырнаго 
короля)  три  карты,  обезиечпваіощія  очко,  вы  всегда 
должны  предлагать,  когда  двь  послг.днія  карты 
слпшкомъ  слабы,  чтобы  можно  было  надѣяться  на 
всѣ  взятки.  Вирочемъ,  надобно  предлагать,  хотя  бы 
и  спрашивая  одну  карту,  чтобь  попытаться  или  по- 
лучить отказ  ь,  пли,  если  примутъ,  взять  всѣ  взятки. 

Когда  и  надѣются  взять  всь  взятки,  должно  ходить 
съ  одной  к  ірты,  то  есть  одной  въ  своей  масти,  вмѣ- 
сто  карты,  находящейся  съ  одною  или  несколькими 
картами  одинаковой  съ  нею  і^астп.  Это  различіе  не- 
обходимо, потому  что  коро.іь,  сопровождаемый  дру- 
гими картами  той  же  масти,  пмг.етъ  гораздо  болъе 
значенія,  нежели  одииъ  коро.іь.  И  такъ,  если  идетъ 
дг.ло  о  король  и  если  онъ  не  снятъ,  то  еще  есть 
надея^да  на  всѣ  взятки;  въ  иротивиомъ  случаъ  стара- 
ются только  сдплать  очко,  и  это  нисколько  не  раз- 
строиваетъ  игры. 

Все  чесголюбіе  перваго  пзь  играющихъ  состоитъ 
въ  томъ,  чтооъ  выманить  даму  на  своего  козырнаго 
короля,  и  потому  противнпкъ  бережетъ  ее,  выкиды- 
вая маленькихъ  козырей.  Но  если  послѣднтй  играетъ 
расчотлнво,  то  дьйстсуетъ  совершенно  иначе;  онъ 
съ  самаго  начала  выкидываетъ  эту  даму,  тогда  про- 
тпвпикъ  гго,  въ  увѣрениости  на  полную  взятку,  хо- 


діітъ  небрежно  съ  малеііькаго  козъі|)я,  іютораго  ш)- 
сліідніп  бсретъ  болішдішъ  козыремъ.  Пойдя  такіімъ 
<)бразомь  въ  игру,  оиъ  д^лаеті.  очко,  ікіі  неликом} 
удіівленію  парирую  1ЦІІХ1*,  отъ  которых  ь  ^пъ  тщатель- 
но старает<)л  скрывать  свои  карты,  какъ  іі  должікэ 
ішрочемъ  дг.лать  это,  і>ъ  избг.жалпе  вслкагиэ  нескром- 
наго  восклпцанія  каждый  разъ,  когда  пускаются  на 
^сакуіо  нибудь  хитрость. 

Еъ  экарте,  какъ  и  во  всякой  другой  пгръ,  вьпі-г- 
|:>авшіп  не  можетъ  отказаться  отъ  реванша,  пропграв- 
піій  не  обязывается  кь  тѳму  протпвъ  своей  воли. 

Гіарнрующіе  свободны  при  всякой  партіп:  они 
ту  гъ  слг»дить  за  реваншем  ь,  оставить  его,  пгрейги  па 
-сторону  другаго  партеиера,  однимъ  словомъ— дт.йство- 
«ать  такъ,  какъ  имъ  заблагоразсудится. 

Пикетъ. 

Въ  пикетъ  обьікновейно  играютъ  даое.  Эта  игра 
діостюитъ  изъ  тридцати  двухъ  картъ,  пъ  коіорыхч. 
тузы  выше  королей^  остальиыя  карты  оохраняютъ 
свое  обыкновенное  достоинство.  Всѣ  карты  отвѣчакзтъ 
за  то  «чно/Ю  очков  ь,  какое  на  ннхь  ознаі*ено,  заисклю- 
пеиіемь  туза,  который  отвьча^гъ  за  одиннадцать  оч- 
ковь  и  всегда  псребпваетъ  короля,  хотя  бы  онъ  былъ 
и  одиой  съ  нимъ  масти.  Каждая  Фигура:  король,  да- 
ыз.^  валетъ  отвѣчаютъ  за  десять  очковь. 

Сперва  условливаются  по  ск>ольку  играть  и  по 
скольку  поэней;  это  число  обыкновенно  непревышаетъ 
с  га. 

Тотъ  изъ  играющихъ,  которьиі  вынетъ  меньшую 
карту,  должсиъ  сдавать.  Карты  сдаются  по  двѣ  п 
по  двь,  по  три  и  по  три,  но  никогда  по  одной,  пока 
не  окажется  у  каждого    изъ  играющихъ  двенадцати 


то 


карті>;  II  такъ  осаюгся  посеми  картъ,  которі.иі  со- 
стаіі.іяіоі  ь  та.іонъ  и  к.іадуіса  на  стол  ь  бсзь  вскрыш- 
ной карты,  потому  чго  ігь  піікетіі  ньть  козырей.  Луч~ 
шіл  карты  вь  той  мает»,  въ  которой  ііграютъ,  дѣла- 
штъ  леве.  Эти  восемь  картъ,  ос гаіощілс;і  въ  талонѣ, 
служатъ  для  скидокъ,  о  которыхъ  мы  сейчасъ  бу- 
демъ  говорить.  и;     ..^.^  і 

Каждый  пзь  трающііхь,  пмт»л  па  руках ь  двенад- 
цать картъ,  рассматривает ь  и  распредг>лаетъ  ііхъ  по  ма- 
істям  ь;  он'ь  зампчаетъ  сперва  есть  »іп  у  него  бгьлыя  шр  ^ 
ты,  то  есть  карты,  на  которыхъ  непзображено  фи* 
гуръ:  эти  карты,  отвьчаіощія  за  десять  очков ь,  мо- 
гутъ  считаться  тогда  только,  когда  другой  изъ  иг- 
рающих ь  сдгьлаетъ  свою  скпдпу.  Тогда  пміиощій  на 
рукахъ  с«ю[іхъ  карты  съ  Фигурами  раскладывастъ  іі\ъ 
на  столѣ  и  счптастъ  одну  за  другой. 

]\акія  бь  ни  находились  карты:  бьлыя  или  съ  Фи- 
гурами, иервьиі  изъ  играющпхъ  беретъ  свою  скидку, 
то  есть  начиная  отъ  одной  до  пяти;  онъ  выбираетъ 
д*іа  своей  інры  карты,  кажушгяся  ему  наименее  нуяѵ- 
1Н.Ш1Г,  выкидываеть  ихъ  и  замъняетъ  другими,  которыя 
снимаегъ  сверху  талона.  Такъ  какъ  ему  позволяется 
скнд,ывать  и  не  скидывагь,  брать  ио  произволу  одиѵ 
или  двь  карты,  то  онъ  имьетъ  право  смотрѣть  на 
карты,  которыя  онъ  оставляетъ  и  которы»  могъ  бы 
шлть;  но  ему  воспрещается  смогрѣть  на  послѣдніа 
три  карты,  которыя  непремѣнно  должны  прнмад.іе- 
жать  сдающему  Онъ  обязаиъ  скинуть  покрайней  мь- 
ръ  одну  карту  II  можетъ  смотрі.ть  на  свою  скидку 
во  все  время  продолженія  хода,  если  ему  такъ  нужно. 

Сдак;щій  или  тотъ,  который  беретъ  послѣдиій,  за- 
нимается потомъ  своею  скидкою:  также  какъ  первый, 
онъ  можетъ,  оставляя  свои  карты,  смотрѣть  ихъ,  если 
таікко  обълвитъ  ту  масть,    въ  которой  долженъ 
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|)аті>.  Обьпшип.  мастт»,  опъ  ооязанъ  иі  рать  «ъ  нее,  по- 
тому что  еслпбъ  ему  вздумалось  ііервмішііть  ее,  ю 
□ротиішнкъ  иміѵеть  лраиѳ  заставить  его  ходиіь  съ  той 
масти,  которая  длл  него  выгоднѣе. 

Скидку  діиаютъ  съ  тою  цѣлью,  чтобъ  ііипщу^іъ 
карты  и  пмвть  очко:  поэтому  то  скидъшаіотъ  толь- 
ійѳ  ть  карты,  которыхъ  меньше  находится  ігь  масти 
н  которыя  слабііе  нрочпхъ.  Кслп  игра  идетъ  хорошо, 
то  несльдуетъ  портить  ее,  въ  нам  вреши  сд  іілать  еще 
лучше,  и  тогда  то  скидка  должна  состоять  пзъ  одной 
карты-  ;  г»>  і>  'Яі'  ^*-  *.  ' 

Каторзы.  Скидка  назначена  еще  для  того;  чтобъ 
ді^лать  кагорзьь  Такъ  называют^: 

Четыре  туза, 
Четыре  короля. 
Четыре  дамы. 
Четыре  валета. 
^Іетыре  деся ш и . 

Первый  каторзъ  беретъ  верхъ  «адъ  всі.ми  другими^ 
«1  благодаря  ему,  можно  считать  эготъ  посліідній  жа- 
торзъ  даже  тогда,  когда  у  противника  иах'Одптея 
одинъ  изь  королей,  ©дна  изъ  дамь  и  одипъ  пзъ  ва- 
л€говъ,  потому  что  слабг.йшій  кагорзъ  уничтожаетея 
€лаб'вйшпмъ 

Такъ  какъ  за  недосгаткомь  каторза,  счишаютъ  три 
туза,  три  короля,  трп  дамы,  три  валета  іі  три  де- 
сятки, то  надобно  стараться  имтугь  ихъ.  Заметьте, 
что  три  туза  больпіе  трехъ  королей,  что  малъйііііи 
каторзъ  не  позволяетъ  считать  трехъ  тузовъ  и  та- 
кимъ  образомъ  другихъ  картъ,  и  что  при  «омощи 
одного  каторза  ечитак^тъ  меньшпмъ  не  только  другіе 
ісаторзы,  но  также  три  десятки  или  другія  три  кар- 
ты, только  чтобъ  это  не  были  девятка,  осьмерка  или 


сеѵіерка,  хотя  бы  у  протішнпка  находились  три  кар- 
ты ві.ісшаго  достоинства. 

Тоже  самое  должно  замѣтить  отиосптельно  восьм- 
надцатыхь,  ссмиадцатыхъ,  шестнадцатыхъ  квинтъ,  ка- 
тернъ  н  терціп,  на  которыя  нгрокъ,  дѣлаіощій  свою 
скидку,  долженъ  обращать  внпманте,  чтобъ  стараться 
пріобрьсть  ихъ  носредствомъ  покупки. 

ІІграющіе  иогоѵіъ  занимаются  свонмь  поэномъ.  По- 
энъ  есть  собраніе  картъ  самыхъ  миогочисленныхъ  въ 
игрв  и  какой  угодно  масти,  очки  которыхъ  соедпия- 
ютъ,  чтобъ  объявить  объ  нихъ.  Тузъ,  отвѣчаіощій  за 
одиннадцать  очковъ.  и  каждая  изъ  Фигурь,  отвечаю- 
щая за  десять  очковъ,  необходимы  для  образованія 
основаиія  поэна.  Тотъ,  у  котораго  находится  большой 
поэнъ,  считаетъ  такое  число  очковъ,  сколько  находит* 
ся  у  него  картъ  Если  поэнъ  равный— никто  не  мо~ 
жетъ  считать  его;  тоже  самое  должно  сказать,  когда 
играющіе  имѢіогъ  одинаковыя  игройныя  чстверныя, 
пятерныя  и  проч.  карты. 

Азарты  Въ  пикетѣ  находится  три  рода  азартовъ, 
лазываемыхъ  пнкь^  репикъ  и  капоть. 

Решікь  бы  ваг  тъ  тогда,  когда  въ  игрѣ  противника 
считаютъ  до  тридцати  очковъ,  между  тьмъ  какъ  самъ 
онь  нсможеть  считать,  или  покрайней  мърь  не  защи- 
щав гея  ^  въ  такомъ  случаѣ,  вмъсто  того,  чтобъ  сказать 
только  тридцать,  объявляютъ  девяносто  и  болѣс,  по 
мъріі  того  какъ  находятся  очки,  которые  должно 
еччтать  свыше  тридцати. 

Пакь  бываетъ  тогда,  когда,  сосчитав ь  извѣстное 
число  очковъ,  между  тѣмь  какъ  иротивникъ  не  сосчи- 
тал ь  ничего,  доходятъ  до  тридцати;  въ  таком ь  слу- 
чав вмьсто  того,  чтобы  сказать  тридцать,  считанлъ 
шссгдеслтьи  продолжаютъ  считать  очки,  которые  дг.- 
лаь  тъ  свыше. 


і  о 

каіють  -коі  да  одіінь  іізъ  пгракщихъ  дѣ.іаетъ  і^сь 
іісііе,  II  постасляетъ  другаго  съ  такое  положеніе,  что 
омъ  ие  беретіі  ни  одной  взятки. 

Чтобы  сдплать  пикъ,  то  есть,  чтобы  считать  шест- 
десятъ  вмѣсто  тридцати,  вы  должны  быть  иервьи'і; 
потому  что  если  вы  не  первый  и  если  ваніъ  против- 
никъ  бросаетъ  карту,  онъ  сочтетъ  одно  очко 5  и  вы, 
считая  въ  своей  игрѣ  девятнадцать,  если  берете  бро- 
шеную  карту,  сочтете  однакоже  тридцать,  если 
только  другой  не  выкинете  такой  карты,  которая  не 
считаетъ. 

Воть  время  считать  бвлыя  карты,  о  которыхъ  мы 
говорили  выше;  нотомъ  сльдуеть  поэнъ,  терціи,  ка- 
терны, квинты  и  проч.,  посл'Ь  того  очки,  которые 
считаютъ  играя,  и  наконецъ  десять  очковъ  картъ, 
или  сорокъ  капота 

Обратимся  къ  этому  предмету,  чтобы  лучше  объ- 
яснить его,  въ  свое  время,  теперь  же  займемся  секан- 
сами или  рядами  многихъ  картъ  одной  масти,  кото- 
рыя  называются  терцами,  квартами  и  проч. 

Терцы.  Терцы  бываготъ  шести  разрядовъ: 
Первый,  называемый  старшимь^  состоитъ  изъ. 

Туза, 

Короля, 

Дамы . 

Второй,  называемый  королевскимъ,  нзъ: 
Короля, 
Дамы, 

Валета.  нгьи  ^кьп\ч^э^).л  . 

Третій,  называемый  дамою^  изъ: 
Дамы, 

Валета,  эі^г>»,н 
Десятки. 
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%/)і«ершый,  называемый  терцемъ  валФпа,  ііг^ѣ? 
Десятки, 

Ялшьта,  ііазысаемый  терщемѣ  десятт,  іізъ^ 
^імо  Десятки, 
Девягкн, 
Осьмеркп. 

Наконец  ь  шестой,  называемый  нпзішшъ  терщемЪ'^ 
нзъ: 

Девдткн, 

Восьмеркп, 

Семерки. 

Само  собой  разумеется,  что  всѣ  означенныя^  шр^ 
'АЫ  должны  быть  одной  маети. 

Кварты.  Здт.сь  наблгодается  такая  послг^дователь- 
иость,  какъ  н  въ  терцахъ.  Кварты  имѣютъ  пять  раз^* 
рядовъ. 

Первая  наз^ываегся  старшеку  и  состоіггъ  из-Ь'"; 
Туза, 
Короля, 
^1,амЫу 
Ва.іета . 

Вторая,  называемая  королевскою,  въ  которой  десят- 
ки замііияіотъ  т}зуі,  но  только  ельдуя  послв  валета ^ 
такое  же  расяоложеніе  относится  и  ко  всѣмъ  прочим-ь 
Квартамъ. 

Третья,  называемая  тартоюЬамы,  въ  которой  де- 
вятка замѣняетъ  короля. 

Четвертая^  называемая  квартои)  вале^^га,  въ  которой 
восьмерка  замъняетъ  даму. 

Пятая  ила  низшая,  вь  которой  семерка  замьняетъ 
валета  н  кладется  на  конць. 

Квинты  разделяются  на  четыре  разряда. 
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ШрвйЛ.  иа.іыііаемаи  старшею,  состоііть  іі  >ъ: 
1уза> 
Коро.ія, 
Дамы. 
Взлета, 
Десаткп. 

Вторая,  называемая  королеескою,  въ  которой  де- 
сятка заліьыиетъ  т}'за. 

Третья,  называемая  квинтою  дамы,  въ  которой 
восьмерка  замкняетъ  короля 

Четвертая,  низшая  квинта  или  квипта  валета,  въ 
которой  семерка  замъняетъ  даму. 

Шестой  рядъ  карть  разделяется  на  три  разряда. 
Первый,  называемый  старшнмъ.  состонтъ  пзъ: 
Туза,  '.^  " 

Короля, 
Дамы, 
Валета, 
Десятки, 
Девяткп. 

Второй,  называемый  королевскимь,  въ  ѴѴо4'оромь 
восьмерка  замѣняетъ  туза. 

Третій,  низшій  пли  дамскій,  въ  которомъ  семерка 
замѣняетъ  корОѵія,  но  въ  разлпчномъ  порядки. 

Седьмой  рядъ.  Въ  немъ  только  два  разряда:  стар-- 
.  шій,  въ  которомъ  счмтаютъ  семь  первыхъ  картъ,  и 
королевскій,  въ  которомъ,  за  псключеніемъ  туза,  счп- 
таютъ  вс'В  слѣдушщія  карты. 

Восьмой  рядъ.,  состоящій  пзъ  всвхъ  картъ  одной 
масти;  это  случается  очень  ръдко. 

Вотъ  значеніе  этихъ  разрядовъ.  Хорошій  терцъ 
отвѣчаетъ  игроку,  который  считаетъ  за  три  очка, 
кварта  за  четыре,  квинта  за  пятнадцать,  шесть  за 
шестнадцать,  семь  за  семнадцать,  и  восемь  за  восьм- 


Кіадцать^  кромѣ  очкапъ  пріітісыііаетіх'6  къ  поэніо.  Та- 
кнмъ  образоліъ  игрокъ,  у  котораго  находится  старшая 
квиита  и  хорошій  поэнъ,  сочтетъ  .та'разъ  пяТиадцагь 
аа  квинту  и  плгь  за  ноэнь,  что  составить  двадцать 
^Іто  касаегся  до  квпнты,  то  опа  сама  по  себт,  отвіі* 
чаегъ  ла  четыре  и  четыре  за  поонь»  Этотъ  раечотъг 
относится  и  ко  всг.ліъ  прочплгъ  раздѣленіямъ. 

Іімѣющій  на  рукахъ  терцу,  кварту,  квіійту  и  проч'. 
уни'чтожаетъ  всь  гь  карты,  которыя  по  достоинству 
своему  ниже  нхъ,  напримѣръ:  королевскій  терцъ  уни- 
чтожав гея  старшимъ  терцемъ,  терцъ  дамы  терцемъ 
короля,  и  проч.  Однакоже  замьтьте,  что  низшая 
кварта  у  ннчтожаетъ  старінін  терцт»-  низшая  квинта , 
нобиваетъ  старшую  квыппгу^  інесгь  низшей  масти  бе- 
ру тъ  старшую  квинту,  и  наконецъ— восемь  ^ничтожа- 
югь  всв  эти  ряды  оді*ой  лтти. 

ХоЬь  игры.  Сосчигавъ  поэнь,  каждьніі  изъ  игроковъ 
разсматриваетъ  находятся  ли  у  иего  терцы,  кварты, 
квинты  и  проч.  Лоэнь  и  вс'Ь  его  секансы  должньі 
быть  раскинуты  на  столѣ,  чтобъ  можно  было  опре- 
делить ихъ  достоішство;  потому  что  если  бы  игрокъ, 
объявившій  свой  ноэнь  или  секансы  и  которому  от- 
ввтпли  бы  иЪгть,  позабылъ  показать  ихъ  и  сталъ  бь* 
иірать  несосчитавциі  ихъ  предварительно,  то  про- 
тивникъ  счолъ  бы  свой  поэнь  и  секансы,  хотя  бы  ожг 
были  низніими. 

Разсмотрѣііъ  п  сосчитапъ  секансы,  необходимо  раз- 
смотрѣгь  нѣтъ  .іи  ка  горза.  Хорошій  каторзъ  отвѣчаетъ 
за  пятнадцать  очковъ,  стариіимъ  уничтожается  млад- 
Н1ІЙ,  и  позволяетъ  считать  въ  свою  пользу  три  туза? 
три  короля  и  проч.,  какъ  мы  это  уже  впдѣли. 

Счоть.  Поел  г.  того,  какъ  каждый  разсмотритъ  игру 
Сйою  и  уміаетъ  по  сдѣлаішымъ    вопросамъ  можно  ли 
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надг.ятьси  на  выпгрышъ,  перамй  іі.п,  пгра/сіцмчт.  н^*^ 
чинаетъ  дѣлать  счотъ  слѣдующпмъ  образомъ 

Онъ  отсчигываетъ  десять  бѣлыхъ  ка[>тъ  п  говоритъ^ 
десять  бг.лыхъ  картъ  стоять  десять  (ііото.мъ  онъ  ра~ 
складываетъ  поэнь,  и  положймѣ,  что  онъ  импетъ 
пятьдесять  «ъ  ноэняхъ),  десять  н  пять  за  поэпи  со- 
Сгавляютъ  пятнадцать  (слѣдуетъ  четвертая  хороша}!, 
которую  онъ  также  раскладываетъ),  п  прибавляет!.- 
четыре  пОс>ия  на  пятнадцать  составляютъ  девятнад- 
цать, девятнсГдцать  п  прежнихъ  пятнадцать  составля- 
ютъ тридцать  четыре  (слвдуетъ  каторзъ^,  каторзь  за 
каторзъ  и  тридцать  четыре  составляютъ  сорокъ  во- 
семь, и  сорокъ  девять,  нродалжаетъ  онъ,  бросая  кар- 
ту на  столь,  если  эта  карта  тузъ,  і^ороль,  дама,  ва- 
летъ  или  десятка. 

Когда  первый  изъ  играющпхъ  сочтетъ  такимъ  об- 
{)азомъ  и  пойдетъ  съ  своей  карты,  другой,  еще  не 
дѣлая  хода,  подражаетъ  ему  и  подобно  ему,  сложивъ 
бее  то,  что  онъ  можетъ  считать,  беретъ  карту,  если 
может ь,  покрывая  ее  тою,  которая  выше  ее  по  до- 
стогінстйу  своему,  или  ходптъ  съ  меньшей,  но  одной 
11  той  же  масги;  взявъ  такимъ  образомъ,  пграющш 
ходить  съ  какой  угодно  ему  масти. 

Должно  всегда  называть  ту  масть,  съ  которой 
ходятъ,  потомъ  прнбавляютъ  на  счотъ  свой  игры 
столько  очковъ,  сколько  сыграно  тузовъ,  королей, 
дамъ,  валеговъ  и  десятокъ;-  даже  и  тогда,  когда  не^ 
ходятъ,  всетаки  считаютъ  время  отъ  времени  свой 
поэнь,  чтобъ  НС  позабыть  его;  такимъ  образомъ 
почти  безпрестанно  слышится,  какъ  пграющіе  въ 
пикетъ  повторяютъ  сквозь  зубы  то  число,  которое 
надъятся  они  уве.иічить. 

Когда  случается,  что  поэнь  и  разлпчньіе  секансы 
нсхороніи  ,  потому   что   находящіеся  у  противника 
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^}Иіпе.  тогда  первый  пачпиаетъ  считать  сЪ  одного, 
бросая  свою  карту.  Само  собой  разумеется,  что  первый 
*^зъ  пгратощпхъ  объявлястъ  своп  секансы  п  каторзЪ 
точно  также,  какъ  поэиь^  и  что  отвѣты,  сштря  по 
обстоятельствам!»,  бываютъ  сходны. 

Вздвшій  леве  всегда  йачпнаетъ  играть  снова;  т^кимь 
образомъ  продолжаіотъ  играть  до  тііхті  поръ,  пока 
не  будутъ  выкинуты  двенадцать  картъ,  и  тотъ  нзъ 
играющпхъ,  когорый  по.іучиті»  послѣднее  леве,  счи- 
таетъ  два  очка.  Каждый  считаетъ  потомъ  свои  лбв€; 
тотъ,  у  кого  находится  больше,  с чптаетъ  десять  за 
карты,  н  это  называется  выигрыши  ихъі  когда  .іеве 
ровно,  тогда  Никто  не  считаетъ. 

Когда  условленное  число  поэнен  кончено  и  партію 
начинатстъ  снова,  въ  такомъ  случаѣ,  если  нрошравшш 
имБбтъ  намьренте  продо.іжать  игру,  то  снимаегъ  кар- 
ты, чтобъ  узнать,  кто  займетъ  мѣсто  перваго.        ;  , 

Когда  по  ошибки  скинутъ  карту,  которая  состав* 
ляетъ  каторзъ,  а  три  остальныя  карты  хороши,  тогда 
должно  сказать  объ  этомъ  противнику,  если  онъ 
спрашиваетъ  заблаговременно.  У  кого  находится  одинъ 
каторзъ,  тотъ  необязанъ  называть  его;  онъ  говорить 
только  каторзъ;  но  если  у  него  нѣско.іько  като^цовъ, 
то  онъ  непременно  долженъ  назвать  пхіі.     .  ? 

Другой  способъ  пикетной  игры* 

Мы  изложили  правила  пикета;  теперь  игроки  сами 
должны  стараться  узнавать,  по  игръ,  которая  на- 
ходится у  нпхъ  на  рукахъ  и  по  скину тымъ  картамъ, 
сколько  взяток ъ  можетъ  вьиіграть  нротивппкъ  и  кактя 
взятки  онъ  долженъ  скинуть.  Привычка  и  врожден- 
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йа.ч  см  в  гЛіівость  помогаюТь  дас  ггігйіь  до  э'Ш'а  по-* 
Шлшн,  ііеобѵодіпіаго  вь  таком ь  родіі  пикета,  кого- 
рымъ  теперь  намерены  заняться,  потому  что  оиѣ 
гораздо  с.южнъе  обыкповеннаго  пикета  и  требуеть 
йычисленіГі  п  расчотовъ,  непопятныхъ  для  неоиыт^ 
ііыхъ  игроковъ. 

Есть  два  способа  иірьі  оъ  этомъ  пикетѣ:  на  несча-* 
€Тнаго  и  въ  круговую.  Въ  первомъ  случаѣ  играютъ 
сперва  двое;  отмгиіенный  остается  играть,  а  отмѣчи- 
бающій  смѣняется  тѣмъ  нзъ  играющихъ^  который  до- 
жидается, чтобъ  послѣ  окончанія  хода  устз^пнли  мѣ^ 
сто  ему.  Въ  самомъ  дплѣ  въ  пикетъ  этого  рода  мож- 
но играть  втроемъ,  вчетверомъ,  впятеромъ,  вше- 
стеромъ  И  даже  всемеромъ.  Несчастнымъ  называется 
тотъ,  мѣсто  котораго  заступаетъ  другой. 

Во  вгоромъ  случаь  играютъ  всѣ  вмѣстѣ,  то  есть 
начиная  и  дѣлая  оборотъ  всегда  съ  одной  и  той  же 
стороны,  какъ  вообще  во  всѣхъ  нграхъ,  въ  которых ъ 
участвуетъ  болѣе  двухъ  играющихъ.  п  всегда  начи- 
наютъ  съ  правой  руки,  съ  различными  измѣнепіями. 
Такимъ  образомъ  я  начну  партію  съ  игрокомъ,  сп- 
дящимъ  по  правую  руку;  послъ  того  какъ  мы  окон- 
чимъ  нашъ  ходъ,  онъ  будетъ  продолжать  игру  съ 
сидящимъ  справа  отъ  него,  и  такъ  далье;  это  самый 
ровный  способъ  играть  въ  эту  игру,  и  потому  долж- 
но отдавать  ему  предпочтеніе 

Некоторые  изъ  термпновь  этого  ппкеіа  отличаются 
отъ  терм[П]Овъ  простаго  пикета.  Такимъ  образомъ  не 
начиная  еще  играть,  условливаются,  сколько  сдѣлать 
королей  или  туровъ]  одинъ  король  дѣлаетъ  два  ту- 
ра^ а  одинъ  туръ  двѣ  взятки.  Для  того,  чтобъ  сыг- 
рать  одпнъ  туръ,  каждъш  изъ  играющихъ  до.іженъ 
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і^дагь  одніі  ь  разъ;  погохмъ  условливаюхел  б  цѣнѣ  каж'- 
даю  очка 5  наконецъ  выНіімаюгъ  ка[Угу,  кому  должно 
будетъ  сдавать. 

Впрочемъ  йграютъ  по  тъмъ  же  правиламъ,  котбрьі/і 
ііаблюдаіогса  и  въ  обыкнбвеііыомъ  гіикегіі. 

Здѣсь  однакоже  сіігітаютѣ  въ  половину  тѴра  тѣ 
очки,  которыхъ  дѣлаютъ  болье,  нежели  сколько  на- 
ходится у  противника;  напримѣръ,  считая  ихъ  мар- 
ками, полагаютъ,  что  съ  первой  взятки  одпнъ  изъ 
играющихъ  сдѣлалъ  двадцать  очковь,  а  противникъ 
его  десять,  слѣдовательно  первый  имветъ  десятью 
очками  больше,  и  отмѣчаетъ  это  марками.  Если  при 
Бторомъ  ходѣ  имыощій  десять  очковъ  сдѣлаетъ  еще 
болѣе  десяти,  то  второй  изъ  играющихъ  получитъ 
(сорокъ;  следовательно  отъ  этого  втораго  хода  у  него 
будетъ  двадцатью  очкими  болѣе  чьмъ  у  противника, 
іі  именно:  десять  отъ  прежней  взятки  и  десять  отъ 
слѣдующей;  такимъ  образомъ  остается  двадцать  оч- 
ковъ, которые  запипіутъ  на  счетъ  пропгравшаго.  Точ- 
но также  поступаютъ  и  въ  отиошеніи  ко  всѣмъ  про- 
чимъ  взяткамъ.  Впрочемъ,  слѣдующая  таблица  пока- 
жетъ,  какой  способъ  должно  употреблять  для  ог- 
мьтки  тѣхъ,  которые  проигрываютъ:  здпсь  надобно 
только  замѣтить,  что  всь  очки,  которые  находятся 
Ниже  пяти,  считаются  за  ничто,  и  что  каждые  пять 
очковъ  выпіе,  считаются  за  десять  Вслѣдствіе  тако- 
го расчота,  пятнадцать  очковъ  будугъ  стоить  столь- 
ко же,  какъ  и  двадцать  четыре,  то  есть  они  будутъ 
отмѣчены  за  двадцать;  точно  такимъ  же  образомъ 
надлежитъ  поступать  и  относительно  всѣхъ  прочихъ. 

Если  играютъ  трое,  то  дълаютъ  три  столбца, 
сверху  каждаго  изъ  нихъ  пишутъ  имя  играющаго,  и 
дѣлаютъ  отмьтки  въ  этомъ  столбце. 


Таблица  двѣнадцати  королей  нлл  двад- 
цати четырех'ь  туровъ. 


Алексей 

ОиСИЛІи 

А     л V/* '"І  ■  1   ."Г  іл  гг 

ллександръ 

30 

30 

60 

4и 

100 

30 

40 

го 

50 

90 

70 

50 

то 

90 

60 

100 

50 

30 

30 

ео 

80 

20 

470 

370 

510 

ЦыФры  каждаго  столбца  озііачаютъ  проигрыши 
йграющихъ,  отмьчешіые  очками,  которые  они  сдѣла- 
югъ  въ  продолженін  сыгранныхъ  ими  двенадцати  ко- 
ролей или  туровъ.  Итого  составляютъ  470,  ЗТО,  510 
и  даюгъ  въ  произведен!»  1350  очковъ,  которые  над- 
лежитъ  раздт.лить  на  три  лица,  что  и  составить  для 
каждаго  450  очковъ. 

Новый  епособъ   пикетной  игры  вдво- 
с^л^^  и  ваятеромъ  безъ  приписки. 

Это  пзлагаеліое  нами  измѣреніе  игры  представляет  ь 
мепѣе  затруднентй,  чѣмъ  предыдущая  игра,  потому 
что  чдьсь  иг.тъ  падопностіт  пи  въ  псрѣ,  ни  въ  каран- 


дашт.,  пи  оъ  бумагѣ,  п  сверхъ  того  здѣсь  не  лі».!.!- 
іотъ  Сѵіоженііі  Вотъ  і$ъ  чоііъ  состонтъ  этотъ  новый 
способъ. 

Каждьиі  беретъ  цѣну  шестпсотъ  марокъ,  въ  ляти 
«^тлкахъ  іі  десяти  маркахъ:  каждая  Фишка  отвѣчаѳтъ 
за  десять  марокъ,  каждая  марка  считается  за  десять 
значковъ;  гакъ  что  пірающій,  отмѣчепный  тридцатью, 
платитъ  положпвъ  три  марки. 

Игра  и  деть  точно  также,  какъ  и  въ  пикетъ  съ  при- 
пискою, но  вміісто  чернилицы,  на  концѣ  стола  ста- 
і4ятъ  корзгіику,  въ  которую  кладугъ  то,  что  отмъче- 
но,  II  которую  раздѣляютъ  поровну  между  всѣми 
игроками  при  концъ  игры. 

Удовлствореиіе  платится  отмг.ченнымъ,  какъ  сказа- 
но выше,  но  вмнсто  десяти,  которыми  онъ  отмѣченъ 
иъ  игрѣ,  онъ  кладетъ  тридцать  (тридцать  марокъ)  въ 
корзинку,  и  пятьдесять  вмвсто  десяти,  и  такъ  далѣе 
во  все  продолжеиіе  игры;  сверхъ  этого  удовлетворе-' 
нія,  онъ  обязанъ  заплатить  еще  другое  удовлетворе- 
ніе,  состоящее  изъ  двухъ  марокъ,— для  того,  кто  от- 
мГэТилъ  его,  и  изъ  одной  марки — для  другихъ  игро- 
ковъ;  онъ  получаетъ  это  второе  удовлетворенте,  ког- 
да самъ  отмьчаетъ,  или  когда  другіе  играютъ  между 
собою. 

Когда  взятки  у  двухъ  играющнхъ  ровныя,  или 
когда  не  остается  для  одного  изъ  нпхъ  четырьмя 
очками  болье,  нежели  для  другаго,  тогда  бываетъ 
рефшь  (розыгрыщъ),*  въ  такомъ  случаѣ  тотъ,  кото-- 
рый  отмѣченъ  послѣ  этого  рѳФета,  платитъ  корзинкѣ 
двадцатью  мирками  больс;  послп  двухъ  реФетовъ  онъ 
платить  сорокъ  и  такъ  далѣе,  если  только  предва- 
рительно не  было  уговора,  что  въ  предуиреждеиіе 
р/еФ*?тоиъ   будутъ  платить  по  одному    ноэню;  въ  таг 
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іѵОмъ  с,і}чаі,,  .1.1  л  того,  чтооь  п[зоіізошо.іъ  рсФвгъ, 
надобно  чтобъ  дізг>  взятки  были  роииыя. 

По  оиончапіп  ііартін  (это  ііоказывастъ  карта,  на 
которой  отміічсно  число  условных  ь  туровъ,  и  еніс 
тогда,  когда  корзинка  разделена  на  ровныи  части 
Місжду  игроками),  каждый  безъ  затрѵдпенія  внднтъ 
то^  что  онь  пропгралъ  нлн  вьнігралъ,  и  марки  не- 
парные н  сверхнумерныя,  которыхъ  нельзя  раздѣлить, 
сосгавлиютъ  выгоду  игрока,  теряіощаго  болѣс  про- 
чнхъ.  ^ 

Иормандскш  іілкетъ  илп   пикет  ь 
втроемъ. 

'■и  *т/і;.- 

Всг.  правила  пикета  вдвоемъ  могутъ  быть  при- 
менены къ  этому  пикету,  кромь  слі. дующих ь  пекли- 
ченіп, 

Сдаіотъ  деся  гь  карть  ка;кдпму  игроку,  по  диь  п  по 
три  карты,  но  іиікогда  по  пяти;  двп  карты,  остаіо- 
щіяся  въ  талон  г.,  даіот  ь  возможность  сдающему  сдѣ- 
лаі^  скидку  ,  если  онъ  находить  въ  этомъ  свою  вы- 
году. НОГ'О': 

Ес.іп,  сосчптавъ  свою  игру,  первьні  вь  картахъ  до- 
стпгаетъ  двадцати,  не  выкинувъ  пи  одной  карты  на 
сголѣ,  онъ  счнтаетъ  девяносто,  и  партія  почти  ьы- 
играна.  Е(\иі  же  онь  доходить  до  этого  числа  не 
пиаче,  какъ  схо.дивъ  съ  одной  пли  нт.сколькихь  картъ, 
то  считастъ  іолько  шестьдесятъ. 

Въ  этой  игрѣ  часто  случается  ьапотъ,  то  есть 
одинъ  изъ  играющихъ  дѣлаетъ  всь  леве.  Сорокъ  оч- 
коігь,  аа  которые  отвт.чаетъ  онъ,  по  обыкновенію 
раздпляются  между  двумя  другими  играющими,  п 
каждьій  счигаетъ  двадцать  очков7>.  Но  когда  у  друхъ 
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мграющихъ  капоть,  тогда  третііі,  которому  удается 
сдѣлагь  всЬ  леве,  отміічаегь  сорокъ  очковъ  за  одно- 
го себя. 

Тоть  іізъ  трехъ,  который  первый  достигаетъ  чис- 
ла ста,  іілп  полутораста,  плн  двухъ  сотъ,  удаляется, 
смотря  по  условііо,  назначенному  для  партіи;  двое 
другихъ  играіощпхъ  продолжаютъ  ппкетную  игру 
вдвосмъ,  и  тотъ,  который  не  выдержпваетъ  игры, 
теряетъ  партію  противъ  двухъ  нгроковъ. 

Пикетъ-воръ  или  пикетъ  вчетверомъ* 

Эта  піисетная  игра  съ  партенерами,  въ  которую 
играют ь  двое  противъ  двухъ;  у  каждаго  изъ  играго- 
щпхъ  находится  па  рукахъ  по  восьми  картъ,  когорыя 
сдаются  по  двіі  и  по  три;  следовательно  здьсь  не 
остается  талона  и  ньтъ  скидки. 

Въ  этой  игрг,  возникла  одна  трудіюсть,  разръше- 
иія  которой  я  не  находилъ  ни  въ  одномъ  правили, 
и  потому  осмѣливаіось  принять  на  себя  нѣкоторымъ 
образомъ  роль  законодателя. 

Когда  первый  въ  картахъ  объявляетъ  поэнь,  поло- 
жимъ  состоящій  изъ  55,  и  второй  тоже  объявляетъ 
55,  тогда  въ  такомъ  случап,  если  третій  также  имъ- 
етъ  55,  но  необъявляет ь  ихъ,  то  онъ  имѣетъ  право  на- 
звать ихъ,  между  гБмъ  какъ  другой  не  можегъ  ему 
воспретить  этого  подъ  тъмъ  предлогомъ,  что  онъ  по-^ 
мѣшалъ  игръ;  по  если  третій  изъ  пграющихъ  не- 
объяв(ілъ  иоэпя  Бъ  свою  очередь,  то  онъ  не  имізетъ 
права  возвращаться  и  слъдоваіе»НэНо  показывать  свои 

карты.  ■'и,М<^и. 

Такимъ  образомъ  онъ  воленъ  показать  п  не  пока- 
зать свои  карты,  смотря  потому,  выгодно  плн  невы- 
годно это  для  него:  но  вмѣстъ  съ  тпмъ  онъ  долженъ. 
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сообразно  сіюем}  памѣреиію,  обътзсілті.  и\ъ  въ  спос 
время  или  соисѣмъ  необъявлять. 

Эта  игра  есть  ничто  иное,  какъ  самое  легкое  из- 
мѣненіе  проста  10  пикета. 

Я  окончу  оппсапіе  пикетной  пгры  малеиькпмъ  анек- 
дотомъ,  который  можетъ  сложить  уроком  ь  для  за- 
дорныхъ  нгроковъ.  Одна  дама,  играя  въ  пикетъ,  мно- 
го проигрывала,  а  сердилась  еще  болѣе.  При  послѣд- 
немъ  ходѣ,  чтобъ  выиграть  партііо,  она  замѣтнѵіа,  что 
у  ея  противника  долженъ  находиться  каторзъ  въ 
тузахъ. 

—  Ну,  теперь  больше  нечего  надѣяться,  сказала 
она,  бросая  съ  досады  карты  свои  на  столъ,  все  кон- 
чено! У  васъ  опять  каторзъ  въ  тузахъ,  Боже  мой! 

—  Нътъ,  сударьпія,  у  меня  нѣтъ  его,  возразилъ 
противни  къ. 

—  Какті  ніітъ? 

—  Посмотрите,  продолжалъ  онъ,  показывая  ей  свою 
скидку,  я  снесъ  три  туза,  потому  что  предпочитаю 
ваше  спокойствіе  моему  выигрышу. 

Виетъ. 


Слово  виапь^  означающее  молчаніе,  показываетъ 
англійское  пропсхожденіе  этой  игры,  неоцьнимое  до- 
стоинство которой  состоптъ  въ  томъ,  что  она  чрез- 
вычайно заиптересовываеть  игроковъ  сама  по  себв,  не- 
зависимо отъ  приманки,  заключающемся  въ  выигры- 
ша, а  потому  вистъ  прпнадлежить  къ  числу  самыхъ 
занимательныхъ  и  напболѣе  употребительны  хъ  въ 
обществъ . 


Жодъ  игры.  '  Ч^^^ 

Въ  іііістп  значеніе  картъ   точно  такое  ж<5,  какъ  п 
ііъ  пикетѣ.  Самою  старшею  картоіо  почитается  •  і^у^ъ, 
иотомъ  слѣдуетъ:  К 
.  ^  Іхороль, 

Дама,  «іііі  а...і. 

^  ^  ..^       Ба.іетъ,  алы^'т*  . 

>ілтіІі/      Десятка,  :^  ті/.^п 

ггс[отгіи  Деватка, 

Восьмерка. 

И  такъ  далѣе,  доходя  до  двоіікі^  которая  почи- 
тается самою  младшею  картою. 

Чтобъ  устропть  партію,  начіінаютъ  прежде  всего 
вынимать  карты.  Для  этого  одну  тъ  игоръ  раскла- 
дываютъ  въ  кривой  линіи  на  столѣ,  п  каждый  изъ 
ііграющпхъ  беретъ  въ  ней  какую  іпібудь  карту  на 
удачу. 

Двѳе  нзъ  пграюйиіхъ,  которымъ  пришлось  взять 
самыя  Кіеньиия  карты,  идутъ  ва^ѣстѣ  протпвъ  дру- 
гихъ  двухъ. 

Если  случается,  что  играющіе  вьшимаютъ  карты 
одинаковаго  достоинства,  то  они  опять  вынимаютъ 
другі.і,  до  тѣхъ  поръ,  Ііока  не  вьшутъ  такихъ,  до- 
стоинство которыхъ  было  бы  неодинаковое  Когда 
между  самою  высшею  н  самою  низшею  изъ  выну- 
тыхъ  картъ  пахѳдіітся  двѣ  адииаковаіго  достоинства, 
тогда  тъ,  котогрымъ  пришлось  вынуть  эти  послѣднія, 
опять  начинаютъ  вынимать  одни  сами  по  сеоѣ. 

Въ  этомъ   тііражѣ   картъ    тузѣ   Ѵ^^йитается  ' самою 


,.і.лділ/.іі«р'  или 


низшею  картою. 

Карты  и  мБСтЬ  І^іё  г}^ё!кіійШ8т(?/?'^вЪлЙ  'ііо  в^  йро- 
долженіе  йар-^Іи  или  робера.  Но  карты  Бьііііімаютъ 
снова  всякііі  разь  до  начатія  другой  ііартіи. 
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Если  чпсло  нгроковъ  болпе  четырехъ,  то  всѣ  со- 
двйствѵіоть  тиражу.  Четыре  самыя  меньшія  карты 
даютъ  право  играть  первую  гіартііо.  Тг,  которые  снн- 
лшотъ  карты  высшаго  достоинства,  называются  по- 
купающими-^  онн  для  второй  паріін  заступаютъ  мѣ- 
ста  выходящихъ  троковъ,  назначениыхъ  по  жребІЕО, 
если  только  ыесдѣлано  предварптельнаго  условія,  что 
выходящими  будутъ  выигрываіощіе  или  проигрываю- 
щіе. 

До  рдспредъленіи  игры  пмѣстъ,  иартенеры  садят- 
ся одинъ  противъ  другаго. 

Обыкновенно  играк<ть  въ  соединенную  партію,  то 
есть,  чтобъ  остаться  въ  выигрышъ,  надлсжитъ  вьиіг- 
рать  двѣ  партіи  одна  за  другою,  или  двп  сверхъ 
третьей.  Такая  паргія  называется  роберь. 

Прежде  чвмъ  начать  игру,  опредѣляютъ  цѣну  фиш- 
ки, и  число  Фпшекъ,  называемыхъ  коисоляцкю,  ко- 
торый платятся  сверхъ  вьиігрываемыхъ,  посредствомъ 
леве.  (Обыкновенно  бываетъ  и.\ъ  четыре.) 

По  установленіа  >'словій,  сдаюидій  дастъ  снять 
своему  противнику,  сидящему  по  правую  руку.  По- 
томъ  онъ  опять  беретъ  свою  игру,  наблюдая  за  тѣмъ, 
чтобъ  на  отдѣлившіяся  карты  класть  ть,  которыя 
остались  на  столѣ,  и  сдаетъ  одну  по  одной,  начиная 
съ  игрока,  сидящаго  по  лввую  сторону  и  продол» 
жаетъ  въ  точномъ  порядкѣ  далѣе,  всегда  двлая  обо-- 
ротъ  отъ  лѣвой  руки  кь  правой,  пока  не  сойдетъ 
вся  і^гра.  Онъ  вскрываетъ  послѣднюю  карт}',  которая 
опредѣллетъ  козырную  масть,  и  которую  онъ  остав- 
ляетъ  открытою  на  столь  по  лѣвую  руку,  покл  не 
будетъ  разь играна  первая  карта,  второе  леве.  Онъ 
долженъ  взять  обратно  эту  карту  и  положить  ее  въ 
свою  игру;  тогда,  прежде  чьмъ  второе  леве  будетъ 
взято,  и  впредь  играющій  уже  не  обязанъ  болѣе  объ-- 

6* 
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являть  достоинство  карты,  а  иа.іыпаетъ  только  масть, 
если  его  спрашпвають  объ  пей, 

Такъ  какъ  каждый  пграіощій  должеііъ сдавать  ві^своіо 
очередь,  то  для  больБіей  скорости,  въ  то  время,  когда 
одинъ  сдаегъ  карты,  протпипнкь  его  располагаетъ 
другую  игру,  которую  онъ  кладе  іъ  для  слѣдуіоща- 
го  хода,  по  лѣвуго  руку  своего  ггроттшика,  сидящаго 
съ  правой  стороны. 

Когда  козырь  вскрыгъ,  іі  именно  тогда  только,  вот» 
пгрокн  берутъ  всг>  игры  н  подбираютъ  и  ечитаютъ 
свои  карты;  пос.іт»  того  тотъ,  кому  сдано  первому, 
зачнпаетъ  игру,  выкидывая  передъ  собою  карту  на 
столъ.  Прочіе  дѣлаютъ  гоже,  каждый  въ  свою  оче- 
редь, отъ  лппой  рукгз  къ  правой,  такъ  что  сдающему 
приходится  играть  последнему.  Никто  не  долженъ 
ни  вынимать,  ни  даже  трогать  заранье  ту  карту,  съ 
которой  онъ  имѣетъ  намѣрснте  ходить-  Каждый  изъ 
пграющ5!\ъ  до.іжепъ  воздерживаться  отъ  всякаго  же- 
ста и  отъ  всякаго  слова,  которые  моглибъ  открыть 
партенеру  игру  его  или  показать  ему  способъ  игры. 
Нельзя  дѣлать  ренонсъ,  то  есть  выкидывать  карт}' 
другой  масти ^  нея^ели  которую  спрашиваетъ  первый 
играюгцій,  но  можно  уклониться  отъ  выкидьишіія  стар- 
шей карты,  когда  ходятъ  съ  младшей.  Неимья  тре- 
буемой масти,  можно,  если  псчтутъ  это  выгоднымъ, 
ходить  съ  карты  другой  масти;  это  называется  сне- 
сти карту. 

Леве  прпнадлежитъ  тому,  кто  выкинулъ  самую 
старшую  карту. 

Игрокъ,  взявшій  первое  леве  (обыкновенно  это  бы- 
ваегъ  партенеръ,  сдьлавшій  леве),  долженъ  взять  ысѣ 
ТВ,  которыя  онъ  и  товарищ ь  его  сдѣлаютъ,  и  по.ю~ 
жить  и\ъ  передъ  собою  на  столѣ  такъ,  чтобъ  нро^ 
тивники  его  удобно  могли  видѣть  число  пхъ. 
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ІІС.ИІ  каріы  «и>ікинугы  такнѵіъ  образодіь,  что  воз- 
буждаютъ  сомлГінтс  съ  игрокъ,  онъ  вправѣ  потребо- 
Бать  ськюжпгь  гічъ  такіі.мъ  образомъ,  чтобъ  можно 
было  видкть,  квмъ  каисдал  изъ  нпхъ  была  брошена. 

По  окоіі»іаіітіі  хода,  счіітаіоть  леве  или  трпкіі.  Каж- 
дое леве  сверчъ  дес/іги  есть  трикъ  іі  отвѣчастъ  за 
два  ноізни. 

Сдвлать  тридцать  леве  называете/!  сдь.іать  шлемъ, 
Шлемь  платится  десятые  Фишками  и  считается  от- 
дѣльио. 

Кромв  иоэней,  трпковъ,  вьшгрываются  еще  онера- 
ми. Подъ  онерами  подразумтваютъ  туза,  короля,  да- 
му и  валета.  Четыре  онера  въ  нгрѣ  двухъ  партене- 
ровъ  считаіотъ  за  четыре  поуня,  а  три  оисра  счііта- 
ются  только  за  два.  ^^л^м- 

Позня  отмѣчаіотся  иосредствомъ  четырсхъ  марокъ, 
лежащихъ  персдъ  нгрокомъ  на  століі.  Эти  марки, 
сложениыя  въ  кучку  одна  на  другую,  означаю гъ 
нуль;  сложеішыя  въ  двв  кучки  одна  возлк  другой— 
означают ь  два  поэня;  расположеиныя  по  горнзонта.зь- 
ной  линіи  одна  возлГз  другой  четыре — поэня;  наконецъ 
три  кучки  по  горизонтальной  линіи,  помѣнюнныя 
впереди,  представляютъ  шесть  поэней. 

Въ  нарттіі  иростыхъ  игроковь,  четыре  марки,  по- 
мвщоииыя  въ  трехъ  кучкахъ  по  горизонтальной  лп- 
ніи,  означаютъ  три  поуня;  пожьщонныя  въ  трехъ 
кучкахъ  въ  вертикальной  линіи,  означаютъ  девять 
поэней. 

Партія  выигрывается  простая,  если  пропгрываитиая 
сторона  отмѣтнла  шесть  поэней;  двойная,  если  сна 
отмътила  только  четыре;  тройная,  если  ни  одного 
не  отмътила.  Партіи  отмѣчаются  иосредствомъ  фн- 
шекъ:  для  простой  партіп  беруть  одну,  для  двойной 
двв,  для  тройной  три.  Фишки  должны  бьггь  откры^^ 
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то  положены  на  сто.ік  гіередъ  однилгь  изъ  выигры" 
ваіощихъ. 

Когда  партенерьі,  проигрывающіс  роберъ,  вытрали 
партію,  тогда  находящтяся  передъ  ними  фишки  вы- 
читаются изъ  выигранныхъ  противниками  пхъ  въ 
двухъ  другпхъ  партіяхъ. 

Ботъ  ходъ  виста  съ  двойными  трикамп,  и  точно 
такой  же  ходъ  наблюдается  въ  первоначальномъ  или 
Кѵіасспческомь  вистѣ. 

Такъ  какь  всб  прочіе  висты  суть  только  измѣне- 
нія  этого  аослѣдняго,  то  мы  изложимъ  вкратцѣ 
способъ  разыгрыванія  его,  прежде  чѣмъ  покажемъ, 
въ  чомъ  состоятъ  эти  измѣнеиія. 

Мы  скажемъ  папередъ,  что  въ  теоріи  самое  суще- 
ственрюе  указаніе  состоитъ  въ  томъ,  чтобь  съ  самаго 
начала  партіи  дать  знать  своему  товарищу  игру,  катг 
кая  имѣется  на  рукахъ,  и  стараться  во  всякомъ  елу-^ 
чаъ  овладѣть  сильною  и  слабою  стороною  игры  еро^ 
его  противника.  Геній  виста,  сказалъ  генералъ  Вотре? 
состоитъ  во  внимательномъ  наблюденіи^  какія  карты 
выходятъ  изъ  рукь  партенера,  съ  тою  цт.лію,  чтобь 
узнать  его  игру,  такъ,  какъ  бы  находилась  она  пе- 
редъ глазами.  Играя  вчетсеромъ,  дъло  также  идетъ 
о  достиженіи  этого  результата.  Вмѣста  того,  чтобъ 
ограничиваться  успѣшнымъ  ходомъ  только  тѣхъ  картъ, 
которыя  находятся  на  рукахъ,  должно  сочетать  ихъ 
съ  находящимися  у  партенера  и  равиомърно  содѣй- 
етвовать  успѣху  ихъ.  г^иІгі 

Наконецъ,  должно  стараться  играть  двадцаагЬіо 
шестью  картами  вмг.сто  тридцати.  Если  пренебрег»-»* 
ютъ  этимъ  правиломъ  въ  ровной  игръ,  то  навѣрйо 
нроигрываютъ,  играя  съ  такими  противниками,  кото- 
{>ые  въ  точности  наблюдаштъ  его.!  ном.; 
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ІІреіішщесііииіш  ііос[)сдстволіъ  приглаіііейій  п  ре- 
нонсовъ  даюп.  плртеіісру  знать,  какал  игра  находит- 
ся на  рукам,  н  трак  іціп  долженъ  обращать  на  это 
все  свое  вн!піаніе. 

Теперь  прсдііоложилгь,  ^іто  вамь  лриходитсн  играть 
первому.  Ііачіиіайте  сь  той  мастіі,  которой  больше 
находится  у  васъ  на  рукахъ^  если  у  васъ  сенансь 
(состоя щій  іізъ  трехъ  картъ  одной  мастп,  слізд}ющпхъ 
одна  за  другою  бе^ъ  промежуточныхъ  картъ,  какъ 
напримѣръ  селеркн,  восьмеркя  червонной,  тіковон 
девятки  н  проч.)  п  если  секансъ  этотъ  будегъ  ко- 
рдиіь,  дама,  валетъ  нлп  дама,  валетъ  и  девлтка,  но- 
читайте  І^з^']^  хорошими  картами,  чтобы  вступить  въ 
игру;  начинайте  съ  самой  старшей  въ  секансѣ,  если 
только  онъ  небудетъ  состоять  нзъ  пяти  картъ:  въ 
поаіѣднемъ  случаѣ  ходіітз  съ  самой  старшей,  чтобь 
заставить  вашего  противника  скинуть  туза  или  короля- 

Если  у  васъ  пять  малепькихъ  козырей  и  иьтъ  хо- 
рошей карты  другой  мастіі,  ходите  съ  козыря:  по 
крайней  мьрѣ  это  заставить  вашего  товарища,  чтобь 
онъ  играл  ь  послѣдній.    ткгриі  !Л( /;й  іаяЩ  )  : 

Если  у  васъ  два  младшихъ  козыря  съ  тузомъ  и  ко- 
ролемъ  двухъ  другихъ  мастей,  н  съ  ренонсомъ  въ 
квартъ,  дг.лайте  тотчасъ  же  столько  трпковъ,  сколь ^ 
ко  вы  можете:  если  вашь  партенеръ  сдьлалъ  ренонсъ 
Б-ь  одной  изъ  шшіпхъ  мастей,  неперебпвайте  его  стар- 
щею  дартою,  потому  что  это  могло  бы  ослабить  иг- 
ру его, 

Ходите  какъ  можно  рѣже  съ  той  аіасти,  съ  кото- 
рой  уже  ходилъ  вашъ  партенеръ,  когда  карты  ваши 
дс^ставляютъ  вамъ  хорошую  масть,  если  это  только 
будетъ  съ  тѣмъ  намѣреБІемъ,  чтобъ  окончательно 
вьиіграть  партію  пли  окончательно  проиграть  ее.  Хг»- 
рошеіо  ,март^)іо  почитается  секансъ.  сосгояшій  изъ: 


Короля,  ^  '  ' 

Дамы, 

Валета. 

Или  іізь: 
Дамы. 
Валета, 
Десятки. 

Есла  у  каждаго  пзъ  илсъ  пять  леве  іі  вы  уст,ре- 
ны,  что  сдіілаете  еще  два  собственным»  вашпмгі  кар- 
тами, то  неупускайте  этого  нзъ  впда,  въ  надеждѣ 
отм'Ьтпть  сдающаго  двумя  очками,  потому  что  когда 
вы  потеряете  нечогное  леве,  это  составить  для  васъ 
разницу  Еъ  двухъ,  и  вы  будете  играть  невыгодно,  въ 
пропорціодальномъ  отиошеніи  одного  кт*  двум  г  . 

Однако  есть  исключеніе  изті  этого  правила,  а  имен- 
но: когда  представляется  вамъ  ввроятность  удержать 
двойную  партІЕО  плп  выиграть  игру,  тогда,  какъ  въ 
томъ,  такъ  и  въ  другомъ  случаі.  должно  рискнуть 
па  нечотное  лесе. 

Если  вы  надеетесь  выиграть  игру,  нераздумывай-- 
те  отважиться  на  одно  или  на  два  леве,  потому  что 
выгода,  которую  новая  сдача  доставить  вашему  про- 
тивнику въ  откошеніи  кь  ставкѣ,  превзойдетъ  очки, 
на  которыя  рискуете  вы  такпмъ  образомъ. 

Если  вашъ  противникъ  сдплаетъ  шесть  пли  восемь 
очковъ  и  если  вамъ  приходится  ходить  первому,  то 
смкло  рискуйте  на  одно  или  на  два  леве  для  того, 
чтобъ  сдѣлать  игру  ровною.  Такимъ  образомъ,  имѢЯі  на 
рукахъ  даму  или  валета  и  другой  козырь  безъ  хоро- 
шпхъ  картъ  другой  масти,  ходите  съ  вашей  козыр- 
ной дамы  или  козырнаго  валета;  чрезъ  это  вы  уси- 
лите игру  вашего  партенера,  если  у  пего  міюі^-б  ^ііб^ 
зырсй  и  не  повредите  ему,  если  у  него  пхъ  мало. 
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Когдй  пграютъ  четверо,  то  должно  дьлагь  такъ, 
чтобъ  «ыпграть  ііечотное  леке,  потому  что  чрезъ  это 
вы  достаките  себг.  половину  ставки.  Чтобъ  вѣрнѣе 
достигнуть  этого,  козыряйте  съ  осторожностью,  хо- 
тя бы  и  были  сильны  въ  козыряхъ.  ІІОДЪ  ЭТШІЪ  вы- 
ражеиіеліъ  мы  иодразумьваемъ  нмг.ть  одннъ  онеръ  и 
три  другнхъ  козыря. 

Когда  имѣете  вы  восемь  поэмей  партіи  и  сильны 
еще  въ  козыряхъ,  то  замѣчая,  что  вашъ  товарищъ 
можетъ  взять  старшими  картами  нпкоторыя  масти, 
находящтяся  у  вашего  противника,  не  ходите  съ  ко- 
зыря, а  дѣ лайте  такъ,  чтобъ  первый  нзъ  играющихъ 
взялъ  младшую  карту  старшей. 

Если  вамъ  приходится  играть  послѣднему,  если  вы 
усматриваете,  что  третін  игрокъ  не  можетъ  положить 
хорошей  карты  въ  ту  масть,  съ  которой  ходилъ  пар- 
тенеръ,  и  если  у  самих ь  васъ  игра  нехороша,  то 
ходите  опять  съ  той  же  масти,  чтобы  удержать  ле- 
ве для  вашего  товарища;  это  нерѣдко  заставляетъ 
противника  переменить  масть,  и  доставить  возмож- 
ность выиграть  леве  въ  новой  избранной  масти 

Имѣя  на  рукахъ  туза,  короля  и  четыре  меньшихъ 
козыря,  ходите  съ  меиьшаго,  потому  что  у  вашего 
противника,  можетъ  быть,  находится  лучшій  козырь, 
нежели  у  послѣдняго  5ізъ  играющихъ. 

Въ  томъ  случат.,  когда  вы  нмѣете  туза,  короля, 
валета  и  три  меньшихъ  козыря,  начинайте  съ  короля 
и  потомъ  ходите  съ  туза,  если  только  одинъ  изъ 
вашихъ  противниковъ  не  сдѣлаетъ  ренонса,  потому 
что  верхъ  на  вашей  сторон  ь  и  дама  достанется  вамъѵ 

Еслй  съ  предыдущею  игрою  (за  исключеніемъ  ту- 
за) у  васъ  окажется  однимъ  козыремъ  больше,  то 
начинайте  съ  самой  меньшей  карты,  потому  что  у 
вашего  партенера  можетъ  находисять  онеръ.  Такоежъ 
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правило  должно  наблюдать  въ  томъ  %і)/иаь,  когда  жа- 
леть зам&няетъ  короля.  . 

Если  достались  вамъ  король,  дама,  десятка  в  три 
меньшихъ  козыря,  пачинайте  съ  короля,  потому  что 
валетъ  вероятно  сыпадетъ  при  второмъ  ходѣ;  или  по 
тонкому  расчоту  вамъ  можно  будетъ  извлечь  пользу 
нзъ  вашей  десятки,  выкинувъ  ее,  когда  партенер>^ 
вашъ  пойдетъ  съ  козыря. 

Имвя  даму,  валета,  десятку  и  три  младшпхъ  ко- 
зыря, начинайте  съ  дамы,  потому  что  десятка  вьша- 
деть  можетъ  быть  при  второмъ  ходв,  или  вы  извле- 
чете пользу  изъ  ваиіей  десятки. 

Съ  валетомъ,  десяткою  и  четырьмя  младшими  ко- 
зырями, начинайте  съ  котораго  нибудь  изъ  этихъ 
послѣднпхъ,  въ  надежд'Ь,  что  у  вашего  товарища 
находится  онеръ.  .іа  іатяііл  йііи. 

Съ  валетомъ,  десяткою,  восьмеркою  и  тремя  мень- 
шими козырями,  начинайте  съ  одного  изъ  меньшихъ, 
въ  надеж дѣ,  что  у  вашего  партенера  находится  онеръ. 

Если  у  васъ  тузъ,  король  и  валетъ,  сопровождае- 
мые двумя  небольшими  козырями,  начинайте  съ  ко- 
роля, чрезъ  что  вы  дадите  знать  вашему  партенеру, 
что  у  васъ  находится  еще  тузъ  и  валетъ;  потомъ  по- 
дите въ  своьо  очередь  нарочно  съ  валета:  такая  игра, 
почти  всегда  бываетъ  успъшиа,  если  только  дама,  не 
находится  одна  позади  васъ.  лг/.отѵ.т'Н 

Съ  королемъ,  дамою,  десяткою  и  двумя  меньшими 
козырями,  начинайте  съ  меньшаго  козыря,  съ  дамою, 
валетомъ  и  тремя  младшими  козырями,  и  ііаконецъ 
съ  тузомъ,  королемъ  и  двумя  меньшими  козырями 
поступайте  точно  также,  всегда  надьясь<  иа^  ов^зі^^  у 
вашего  товарища.  ^  у   /  ,  ^ 

Дѣлайте  тоже  самое  и  въ  томъ  елучаѣ,  если  у.расдь, 
находятся  только   валетъ,   девятка   и  два  м.іадціи?^іь 
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козыря,  ИЛУ  десятка  п  три  младшохъ  козыря,  или 
накоиецъ  король,  дама  п  два  младшпхъ  козыря. 

Если  вы  іімьете  валета,  десятку,  восьмерку  и  два 
л!аленькіі\ъ  козыря,  то  начинайте  съ  валета,  потому 
что  девятка  вБроятпо  выпадетъ  въ  два  тура. 

Еслм  случится  у  сасъ  пять  козырей  ніізшаго  до- 
стоинства, то  я  сов'Бтую  начинать  съ  самаго  меньша- 
го,  если  только  вы  неимъете  секанса,  состоящаго  изъ 
десятки,  девятки  и  восьмерки;  въ  такомъ  случаѣ  на- 
добно вступить  въ  игру  съ  самой  высшей  карты,  на- 
ходящейся въ  секансѣ. 

Если  пришли  къ  вамъ  король,  дама,  десятка  и  ма- 
ленькій  козырь,  начинайте  съ  короля,  и  дожидай- 
тесь, когда  товарищъ  ващъ  выкинетъ  туза;  тогда 
подите  съ  десятки,  чтобъ  выиграть  валета. 

Если  сдали  вамъ  даму,  валета,  девятку  и  меньша- 
го  козыря,  начинайте  съ  дамы,  бъ  избъжаніе,  чтобъ 
десятка  не  сдѣлала  леве. 

/Цэксіооа 

Осооыа  правила. 

Съ  тузомъ,  королемъ  и  четырьмя  маленькими  козы- 
рями, сопровождаемыми  хорошею  мастью,  надобно  ко- 
зырять три  раза  сряду,  или  въ  противномъ  случае 
у  васъ  перебьютъ  ту  масть,  которую  вы  имѣете. 

Съ  королемъ,  дамою,  четырьмя  младшими  козы- 
рями и  сверхъ  того  съ  хорошею  мастью,  ходите  съ 
козырнаго  короля,  потому  что  вамъ  можно  будетъ 
козырять  три  раза,  если  придется  играть  первому. 

Если  у  васъ  король,  дама,  десятка  и  три  козыря 
меньшаго  достоинства  съ  хорошею  мастью,  ходите  съ 
ко?»ырнаго  короля,  въ  надеждѣ,  что  валетъ  выпадетъ 
при  второмъ    ходъ,    Н^забавляйтесь,    вьікидывая  на- 
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рочпо  десятку,  пзъ  опасепія,  что  у  вас ь  перебью гъ 
сильную  масть,  которую  вы  пмьете  на  рукахъ. 

СІъ  дамою,  валетом  ь  и  тремя  маленькими  козыря- 
ми, сопровождаемыми  другою  хорошею  мастью,  хо- 
дите съ  меиьшаго  козыря. 

Если  у  васъ  дама,  деіятка  й  два  младшихъ  козы- 
ря съ  другою  хорошею  мастью,  ходите  съ  козырной 
даміл,  въ  надежд ь,  что  десятка  вьшадетъ  при  вто- 
ром ь  турь.  Не  выкидывайте  нарочно  девятки,  но 
лучше  ходите  съ  козыря  вь  другой  разъ,  по  причи- 
намъ  показанньімъ  выше. 

Съ  валетомъ,  десяткоЕО  и  третя  козырями  низшего 
достоинства,  сопровождаемыми  хорошею  мастью,  хо- 
дите съ  младшаго  козыря. 

Если  сошлись  у  васъ  валетъ,  десятка,  восьмерка  и 
два  маленькихъ  козыря  съ  другою  хорошею  мастью, 
ходите  съ  валета,  въ  надеж дь,  что  девятка  вьшадетъ 
при  второмъ  туръ.  ■ 

ІІмья  десятку,  девятку,  восьмерку  н  два  малень- 
кихъ козыря,  въ  соединеніи  съ  хорошею  мастью,  хо- 
дите съ  козырной  десятки. 

Дальнѣйшія  подробности  виста. 

'^^Когда  начинающій  сдѣлаль  нѣкоторьіе  успѣхй  въ 
вистъ,  то  онь  долженъ  дѣнствовать  слѣдующимъ  об- 
разомъ  въ  различныхъ  случаяхъ,  которые  могутъ  ему 
представиться  въ  этой  игрѣ: 

Положимъ,  что  онъ  первый  въ  картахъ  и  что  йі^- 
ра  его  состоптъ  изъ  короля,  дамы  и  валета  въ  тре- 
Фахъ  или  въ  какой  либо  другой  масти,  изъ  туза,  ко- 
роля, дамы  и  двухъ  меньшпхь  картъ  въ  пикахъ,  изъ 
короля  н  дамы  въ  бубнахъ,  и  изъ  трехъ  младшихъ 
козырей  въ  червяхъ;  какимъ  образомъ   онъ  долженъ 


будегъ  играть?  Онъ  пачпетъ  съ  козыря,  или  съ  луч- 
шей карты  въ  своей  іігрь  (съ  пиковаго  туза),  чтобъ 
предупредить  своего  партенера,  что  онъ  силенъ  ьъ 
этой  мастп;  но  онъ  нестанетъ  продолжать  королоіъ 
той  же  масти, — онъ  пойдетъ  съ  козыря,  п  увпд я,  что 
его  товарищъ  недовольно  сплень,  чтобъ  помогать  е^му 
въ  козыряхъ,  и  что  противникъ  иападаетъ  па  его 
слабѣйшую  масть  (бубновую),  онъ  опять  обратится 
къ  ппкамъ.  Если  онъ  замьтитъ,  что  протпвнпкъ  пе- 
ребиваетъ  его  масть,  онъ  будетъ  играть  въ  треФахъ. 
Если  случится,  что  противники  не  входятъ  въ  его 
слабѣйшую  масть,  а  товарищъ  не  въ  состояніи  по- 
могать ему  въ  козь)ряхъ,  онъ  станетъ  продолжать 
игру  въ  бубнахъ,  пока  будетъ  гіервымъ,  и  вотъ  по 
какой  причинь:  предположивъ,  что  у  его  товарища 
только  два  козыря,  а  у  каждаго  нзъ  протпвниковъ  че- 
тыре, онъ  можетъ  быть  увѣреинымъ,  что  если  трп 
раза  пойдетъ  съ  козыря,  то  пзъ  нихъ  останется  не 
болѣе  двухъ  противъ  двухъ. 

Первый  въ  игрѣ* 

ІІоложимъ,  что  вы  пмьете  туза,  короля,  даму  и  не- 
большаго  козыря  съ  королевскимъ  секансомъ,  плп 
пять  картъ  въ  другой  масти,  и  четыре  пекозыр- 
ныхъ  картьі,'  въ  такомъ  случав  начинайте  съ  дамы  п 
продолжайте  съ  туза,  это  покажетъ  вашему  партепе- 
ру,  что  у  васъ  есть  король.  Вы  очень  ошиблись  бы, 
выкину  въ  козыря  въ  третій  разъ,  пока  ещо  не  схо- 
дили съ  большей  масти,  находящейся  у  васъ  на  рл- 
кахъ;  остановившись  такимъ  образомъ  вдругъ,  вы  да- 
дите несомнѣнный  знакъ  вашему  товарищу,  что  у 
васъ  остаются  только  король  п  одинъ  козырь,  по- 
тому что,  еслибы  вы  имѣли  туза,  короля,  даму  и  при 
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нихъ  два  козыря,  вы  могли  бы  сделать  болішуіо 
ошибку,  когдабъ  пошли  съ  корола  въ  третій  разъ. 

Разыгрывал  вашъ  секанеъ,  начинайте  съ  самой 
меньшей  карты,  потому  что  вашъ  товарищъ  поло- 
жить туза,  если  имъетъ  его,  и  такимъ  образомъ  по- 
можетъ  вамъ  разыграть  прочія  карты,  а  такъ  какъ 
вы  дали  вашему  партенеру  возможность  войти  въ  ва- 
шу игру,  то  онъ,  какъ  только  придется  ему  играть 
первому,  навѣрно  пойдетъ  съ  козыря,  если  у  него 
остается  ещо  одинъ  или  два. 

Второй  въ  игри 

Положимъ,  что  вы  имѣете  туза,  короля  и  два  мень- 
шихъ  козыря  съ  старшею  квинтою  въ  другой  мас- 
ти, что  у  васъ  также  три  маленькія  карты  третьей 
и  одна  четвертой  масти;  положимъ  еще,  чго  против- 
никъ,  спдящій  по  правую  сторону,  начинаетъ  ходить 
съ  той  масти,  которой  находится  у  васъ  только  одна 
карта,  и  потомъ  продолжаетъ  ходить  съ  козыря — не 
перебивайте  его,  но  выкиньте  ложную  карту  (т.  е, 
не  козырной  масти).  Если  далѣе  онъ  пойдетъ  съ  дамы, 
выкиньте  оп«ть  ложнуЕо  карту,  и  действуйте  точно 
также  и  при  четвертомъ  ходѣ,  въ  надеждъ,  что  вашъ 
товарищъ  возьметъ  и  въ  такомъ  случав  выкинетъ 
вамъ  туза,  или  войдетъ  въ  вашу  сильную  масть.  Та- 
кимъ образомъ,  еслибъ  вы  перебили  одну  язь  самыхъ 
большихъ  картъ,  находящихся  у  вашихъ  противннковъ» 
то  ослабили  бы  вашу  собственную  игру  до  такой  сте- 
пени, что  вамъ  невоэ^южио  было  бы  сдѣлать  бѳлъе 
пяти  леве  безъ  помощи  вашего  товариш.а. 

Положимъ,  что  у  васъ  находятся  тузъ,  дама  и  три 
маленькихъ  туза;  карты,  дама,  десятка  и  девятка  дру- 
гой маст:і,  съ  двуіия  маленькими  картами    въ  каждой 
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изъ  двухъ  другихъ  мастей,  п  что  вашъ  парте- 
ііеръ  ходит ь  въ  той,  въ  которой  вы  нмѣете  туза,  даму, 
десятку  II  девятку.  Такъ  какъ  этотъ  способъ  игры 
скорѣе  требуетъ,  чтобъ  вы  обманывали  вашего  про- 
тивиака,  нежели  ввели  бы  товарища  въ  вашу  игру, 
то  ходите  съ  девятки,  потому  что  чрезъ  это  вы  за- 
ставите перваго  въ  картахъ  пойти  съ  туза,  какъ  толь-- 
ко  онъ  выиграетъ  эту  карту.  Когда  онъ  сходить  съ 
козыря— ивы  тоже  въ  свою  очередь  кладите  козыря, 
чтобъ  пришлось  вамъ  начинать  игру  въ  томъ  случаѣ, 
если  вашъ  противникъ  пошолъ  съ  козыря,  котораго 
партенеръ  вашъ  не  могъ  взять.  Если  хитрость  эта 
удается,  то  она  будетъ  очень  выгодна,  и  нечего  опа- 
саться, чтобъ  она  могла  повредить  вамъ  какимъ  ии- 
будь  образомъ. 

Если  у  васъ  тузъ,  король  и  три  малепькихъ  ко- 
зыря, съ  квартою  короля  и  двумя  младшими  картами 
.другой  масти,  если  противникъ  вашъ  ходигъ  съ  масти, 
старшая  которьи"і  находится  у  вашего  партеиера;  если 
послвдній  идетъ  съ  валета  и  потомъ  съ  туза,  вы  сдѣ- 
лаете  реионсъ  въ  этой  масти  и  пойдете  съ  ложной 
карты.  Еслибъ  ваиіъ  товарищъ  пошолъ  съ  короля,  а 
противникъ,  сидящій  по  правую  сторону ,  возьметъ  его, 
напримпръ,  козырнымъ  валетомь  и  десяткою:  въ  та- 
комъ  случап  не  перебивайте  его,  потому  что  вы  рис- 
кнули бы  потерятъ  два  или  три  леве,  ослабивъ  вашу 
игру.  Напротивъ  того,  еслибъ  вашъ  противникъ  по- 
шОѵіъ  съ  масти,  въ  которой  вы  сдѣлали  реионсъ,  въ 
такомъ  случаѣ  берите  его  карту,  и  ходите  съ  мень- 
шей карты  изъ  вашего  секанса,  чтобъ  привлечь  туза 
или  отъ  вашего  противника  или  оіъ  вашего  товарища; 
по  окончаніи  этого,  ходите  два  раза  съ  козыря,  когда 
придется  вамъ  кончать  игру,  иотомъ  ходите  съ  той 
масти,  которой  находится  у  йасъ  баіьше. 
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Если  пмѣсто  того,  чтобъ  нападать  на  пашу  сладую 
масіь,  ііротіішіііки|ваши  будутъ  козырять,  то  ходите  ьъ 
своп  черсдъ  два  раш  сь  козыря,  погомъ  вступайте 
БЪ  ваш}^  масть  и  с гарайтесь  удержаться  въ  ней,  впро- 
чемъ,  такая  метода  унотребляетса  пгрокамй  пеіімыо- 
щими  еще  большаго  козьіря. 

Когда  удостовѣриться^  что  у  товарища 
нѣтъ  болѣе  разыгрываешой  масти? 

ІІоложішъ,  что  вы  начинаете  играть  съ  дамы,  де- 
сятки, девятки  и  двухъ  младшихъ  картъ,  какой  бы  мас- 
ти не  были  онп,  что  слѣдующій  за  вами  игрокъ  кла- 
детъ  валета,  а  партенеръ  вашъ  восьмерку,  тогда  такъ 
вы  имѣете  даму,  десятку,  девятку, — это  служиіъ 
вьрнымъ  знакомь,  что  у  него  нѣтъ  болѣе  этой  мас- 
ти. Сд'Ьлавъ  такое  открытіе,  играйте  въ  секансъ  или 
нрину издайте  его  брать   козыремъ,    если  вы  сильны 

въ   козыря ХЪ. 

Положивъ  также,  что  у  васъ  король,  дама  и  де- 
сятка одной  масти;  если  вы  пойдет^  съ  короля,  а 
товарищъ  вашъ  выкгиіетъ  валета,  это  значить,  что  у 
него  ньтъ  болѣе  этой  маст[і. 

Какимъ    образомъ    ввести  противни- 
ковъ  въ  обшанъ  и  показать  игру  свою 
товарииоіу? 

Положим ь,  что  я  хожу  съ  туза  той  масти,  въ  ко- 
торой пмью  туза,  короля  и  три  небольшихъ  козыря, 
и  что  иослѣдиій  въ  игрѣ  не  почптаеть  за  нужное 
взять  его,  въ  такомъ  с.іучаѣ  я  поу держусь  ходить  ію- 
томъ  съ  короля,  потому  что  я  долженъ  оі^ладѣть  мастью 


и  ходить  то.іько  съ  меньшей  карты,  чгобъ  чрегь  это 
ослабить  игру  противника. 

Если  ходягъ  съ  такой  масти,  которой  у  мсил  иьтъ, 
и  если,  по  всіімъ  вьроатгямъ,  у  моего  партенера  ивтъ 
масти  лучшей,  тол  выкидываю  лучшую  масть,  чтобъ 
обмануть  моихъ  противииковъ;  но  вмѣсть  съ  тпмъ, 
чтобъ  недать  моего  товарища  въ  обмань,  л  стараюсь 
отдьлаться  отъ  дурныхъ  каргъ,  когда  приходится  ему 
играть.  Такая  метода  всегда  употребляется  съ  боль- 
шимъ  успѣхомъ,  если  только  мы  неимг.емъ  дѣла  съ 
слишкомъ  искусными  игроками;  но  и  въ  такомъ  случаь 
должно  скорье  надьяться  на  выигрышъ,  нежели  на 
проигрышь. 

Особенный  игры^  въ  і&оторыхъ*,  поте- 
ряв'ь  одно  леве,   мозкно  выиграть  три 

■  "''':^''';  ^еве. 

Если  въ  продолжеиіе  игры  с.іучаеісл,  чго  ваніъ 
иартснеръ  силенъ  въ  одной  масти,  а  вы  имг.сте  ко- 
^іырнаго  короля,  десятку  и  мсиьиіую  карту,  то  когда 
ходятъ  с ъ  туза,  бросайте  десятку,  а  при  слѣдуьощемъ 
тузь  ходите  съ  короля: судя  по  во ьмь  вьролтностлмъ, 
чрезъ  это  вы  дадите  вашему  товаріицу  возможность 
разыграть  свою  масть. 

Вотъ  еще  другой  нримьръ:  когда  вашь  партенеръ 
имЕетъ  туза,  короля  и  четыре  каргы  въ  сильной  ма- 
сти, а  у  васъ  въ  свою  очередь  находятся  дама,  десятка 
п  одна  небольшая  карта,  тогда,  если  онъ  ходитъ  съ 
туза,  то  вы  ходите  съ  дамы;  такнмъ  образомъ  вы 
рискнете  однимъ  .іеве,  чтобъ  выиграть  четыре. 

Самыя  нужнѣйшія  укааанія. 

1 .  Помните,  что  десять  іюэией  составляготъ  иар- 
тію,  что  ихъ  отм  ьчаютъ  для  онеров  ь  и  каждаго  трика, 
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п  что  онеры  несчитаются,  если  вы  необъяоилн  объ 
нихъ  іілп  неотмѣтили  прелюде  чѣмъ  вскрытая  карта 
была  показана,  и  что  накоііецъ,  тѣ,  которые  отмѣтиліі 
бы  ихъ,  ничего  не  сказавъ. 

Должно  кстати  употреблять  ложны  я  карты,  то 
есть  такія,  оть  которыхь  ничего  не  зависитъ,  кото- 
рыя  следовательно  не  имііютъ  никакой  цѣны  и  годны 
для  того  только,  чтобъ  ихъ  бросить. 

5.  Всегда  старайтесь  разыгрьшать  самую  сильную 
вашу  масть;  не  забывайте,  что  если  игра  у  васъ  хо- 
роша, то  вы  должны  весть  игру  свою  не  по  такому  спо- 
собу, какой  обыкновенно  употребляютт*,  напримъръ: 
будучи  сильиы  въ  козыряхъ,  вы  должны  представлять 
шідъ,  что  у  васъ  ихъ  очень  мало. 

4.  Что  касается  до  секансовъ,  то  выбирайте  изъ 
нихъ  лучшія;  терцъ  (секансъ  ихъ  трехъ  картъ),  квартъ 
(секансъ  изъ  четырехь  картъ),  квинта  (секансъ  пзъ 
пяти  картъ),  не  должны  оставаться  безъ  пользы;  по- 
слѣдній  секансъ  есть  самьиі  выгодньиі:  онъ  состоитъ 
изъ 

Туза  \ 

Короля    I  '  С 

Дамы       )    одинаковой  масти        '  л 
Валета,  и| 
Десятки  } 

5.  Отвечайте  на  '  приглашеніе  вашего  товарища 
не  отвечайте  на  приглашеніе  вашихъ  протввниковъ. 

6.  Если  вы  соѵінъваетесь  въ  какомъ  либо  ходѣ,  то 
старайтесь  сдѣлать  леве. 

7.  Если  вы  намѣрены  ходитъ  съ  маленькихъ  козы- 
рей, то  начинайте  съ  высшаго  изъ  нихъ. 

8.  Не  берите  масти,  если  вы  предполагаете,  что 
вашъ  партеиеръ  ее  возьмегъ. 
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9.  Если  у  вас'ь  только  не  одна  карта  одной  мастіі 
и  при  ней  два  или  три  козыря,  то  ходите  съ  этой  од- 
ной карты. 

10.  Никогда  ни  кладите  на  карту  вашего  против- 
ника очень  хорошей  картьі,  если  только  ньтъ  у  васъ 
лучшей. 

11.  Сохраняйте  сколько  можно  карту  высшаго  до- 
стоинства, для  того  чтобъ  начать  игру  и  ходить  съ 
вашей  сильной  масти.  » 'г^г 

12.  Сохраняйте  какъ  можно  болье  козыря,  кото- 
рьиі  вы  вскрыли,  то  есть  вскрытую  карту. 

15.  Если  вы  и  товармщъ  вашъ  слабы  въ  козы- 
ряхъ,  остерегайтесь  сбывать  съ  рукъ  вашихъ  глав- 
ньиі  карты  масти  вашего  противника. 

14.  Когда  вамъ  кажется,  что  у  вашихъ  противни- 
ковь  находятся  еще  три  или  четыре  козыря  и  когда 
ни  вы,  ни  партснеръ  вашъ  не  имьетс  ихъ,  въ  таком  ь 
случаѣ  не  принуждайте  его  брать  большою  картою  и 
сбывать  ложную  карту;  постарайтесь  лучше  отыс- 
кивать масть  вашего  паргенера,  если  у  васъ  ее  совсъмъ 
нвтъ,  чтобъ  воспрепятствовать  другим  ь  ходить  съ  ко- 
зырей своихъ  отдѣльно. 

15.  Ходите  съ  козырныхъ  секаисовъ  въ  квпнгахъ, 
самой  низшей  карты,  а  въ  терцах ь  пли  квартахъ  съ 
самой  высшей.  " 

16.  Помните,  что  обыкновенно  отдаютъ  иреимуще- 
ство  мастямъ,  въ  которыхь  находятся  секансы,  потому 
что  это  самыя  лучшія,  съ  какихъ  можно  ходить. 

17.  Играющін  должеиъ  стараться  сд влать  прежде 
всего  леве,  если  онъ  слабъ  въ  козыряхъ;  въ  против- 
номъ  случаь  надобно  действовать  совершенно  иначе. 

18.  Должно  ходить  съ  той  масти,  въ  которой  на- 
ходится па  рукахъ  тузъ,  когда  пмѣютъ  три  карты 
такой  же  масш,  за  исключеніемъ  одиакожс  козырей. 
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19.  По  когда  кы  импете  масть,  туз'ь  которой  іта^ 
ходптся  также  вь  вашей  игр  в,  удерживайтесь  от  ъ 
того,  чтооъ  ход"лті»  съ  этой  карты,  если  у  васъ  се- 
кансы ило  квіиіта  другой  масти,  потому  чго  тузъ  вь 
случат,  иадобиости  можсгъ  быть  употреблеііъ  д.щ? 
поддержании  этой  сильной  масти. 

20.  Не  берите  козырной  карты  вашего  противника 
етаршимъ  козыремъ,  если  вы  слабы  въ  козыряхь,  а 
если  вы  сильны  въ  нихъ,  то  ходите  съ  ложной  карты. 

21-  Когда  протпвнпкъ  вашъ  съ  правой  стороны 
ііачииаегъ  ходить  съ  масти,  нзъ  которой  вы  имѣете 
туза,  короля  и  даму,  въ  такомъ  случаѣ  отдавайте  тузу 
предпочтеніе  перед  ь  этою  последнею  картою,  потому 
что  такпмъ  образомтз  вы  обманете  вашего  противника, 
п  это  будет ь  для  васъ  очень  выгодно,  есл!ібъ  даже 
довелось  вамъ  ввести  въ  заблуженіе  и  партенера  вашего. 

22.  Объявляйте  вашу  сильную  масть,  если  вы  толь- 
ко сильны  въ  ней  одной,  козыряйте  съ  тьмъ  намь- 
реніемъ,  чтоэь  дать  ей  ходъ;  но  если  вы  сьмьиы  во 
мпогнхъ  или  во  всѣхъ  мастяхъ,  то  вамъ  нт/гь  никакой 
необходимостіі  объявлять  или  опгирыттъ  се. 

25.  Ходите  съ  той  масти,  въ  которой  вы  имііете 
короля,  предпочтительно  перед  ь  той,  въ  которой  нахо- 
дится у  васъ  дама,  хотя  бы  обь  они  были  составлены  изъ 
картъ  равныхъ  по  числу  и  по  достоіиісгву :  въ  та- 
комъ случат,  можно  держать  два  протпвъ  одного  въ 
томъ,  что  противникъ  пеимъетъ  туза,  а  еще  болъе 
въ  томъ,  что  онъ  имьетъ  его:  въ  таком ь  случаь  ес- 
либъ  БЫ  пошли  съ  дамы,  товьроятно  потеря.іибы  эту 
карту,  и  игра  была  бы  для  васъ  невыгодна. 

24.  Когда  находится  у  васъ  четыре  лучшихъ  карты 
одной  мастіг,  ходите  съ  лучшей,  чтобъ  дать  знать  др- 
ложеніе  вашей  игры  вашему  противнику.  нолст 
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^5.  Положи мъ,  что  сыграно  чегыре  карты,  что  два- 
жды ходил»  съ  козыря  II  изімъ  кпже  і  сл,  что  у  вашего 
ііартепера  пѣтъ  больше  восьмерки  козырей,  лотл  у  не- 
го три;  положимъ  еще,  что  онъ  ходить  съ  третьей, 
а  сосьдъ  его  кладегъ  ва.іста,  что  король  находится 
у  другаго  протіівнііка,  а  у  васъ  на  рукахь  тузъ  и  дама 
козырей;  вь  такомъ  случат»  ходите  съ  первой  пзъ 
этихъ  картъ,  потому  что  можно  держать  парн  девять 
протіи)ъ  восьм[і,  что  у  послѣдняго  пзъ  т^раіощпхъ 
король;  когда  же  доведете  число  картъ  до  двухъ,  то- 
гда можно  держать  въ  пользу  вашу  два  протпвъ  од- 
ного, что  вы  тузомъ  вашпмъ  заставите  выкинуть  ко- 
роля. Въ  подобнымъ  случаіі  можно  употреблять  эту 
меіоду  во  всъхъ  нрочнхъ  мьстахъ. 

Жодъ  съ  иладшеп  карты,  бліѢсто  старшей* 

Когда  ходятъ  съ  карты  въ  масти,  которой  у  васъ 
находится  старшая  и  также  младшая  передъ  иен  карта, 
вы  решайтесь  пойти  съ  младшей,  и  рискуя,  что  нро- 
тивникъ  возьмстъ  ее  высшею  каіэтою:  но  если  этого  пе 
случается  или  у  него  недостаетъ  высшей  карты,  то 
ко  вреду  его  можно  держать  два  противъ  одного,  что 
вы  чрезъ  это  наверно  сдѣлаете  леве. 

Одерживать  игру* 

Это  значитъ  удерживать  ту  масть,  въ  которой  нмг,- 
іотъ  на  примѣръ,  первую  и  третью  пзъ  лучшихъ  картъ, 
ког.ід  приходится  играть  иос.т&днему;  такпмъ  обра- 
зомъ,  еслибъ  на  рукахъ  находились  тузъ  и  дама  одной 
масти  и  еслпбъ  противни къ  игралъ  въ  ней,  то  дѣлаютъ 
эти  два  леве  и  точно  также  всп  ирочіе,  и  если  для 
того  было  употреблены  карты  низшаго  достоинства. 
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ШСТЛІІВЫІІ 

ИГРОКЪ 

во  ВС!  ШРЕБЙТЕИШ  МРТЕШНЫЯ  ИГРЫ 

ДАЮЩІЙ   НЛСТАВЛЕНІЕ,     КАКИМЪ    ОБРАЗОМЪ    МОЖНО  ИСКУСНО 

ВЕСТИ  ИГРУ,    ЗНАТЬ  ТОНКОСТИ  КАЖДОЙ  изъ  нііхъ  И  не  ос- 

'  ТАВАТЬСЯ  ВЪ   ІІРОИГРЫШѢ  ДАЖЕ  ПРИ  ДУРНЫХЪ  КАРТАХЪ, 
съ  описаніемъ 

вновь  Н]0ВРВТЕ11110Й  РИ1І01І  МАШИНУ; 

для  ОБЛЕГЧЕНШ  РАСЧЕТОВЪ  ПРИ  ИГРАХЪ  ВЪ  КАРТЫ. 
Ст»  многими  РИСУНКАМИ. 

Состлвилъ 
ЛЮБИТЕЛЬ  КАРТОЧНОЙ  ИГРЫ- 

Въ  2-хъ  частяхъ. 

ЧАСТЬ  ВТОРАЯ. 


(1і|иТ.ІІІІ!Ы!1 


н  г  р  о  к  ъ 

во  БС'В  УПОТРЕВІТЕІЬНЫИ  КАРТЕШЫЯ  ИГРЫ 

ДАЮЩІІІ  ІІЛСТЛИЛЕНІЕ,     КЛКНМЪ     ОБРЛЗОМЪ    мЬжиО  ИСКУСНО 

МЕС1ІІ  ИГРУ,    зплть  тонкое  ги  клждоіі  ішъ  ішхъ  II  не  ос- 
таваться ВЪ  ІІРОиГРЫШѢ  ДАЖЕ  ІІРЦ  ДУРПЫХЪ  КАРТАХЪ, 

еъ  описапіезіъ 

вновь   1ІІ0ІРИЕІІІІ0І1  РУІІІІІІІ 

для   ОІЗЛЕГЧЕНШ   ГАСЧЕТОВЪ   І1ГИ  ИГРАХЪ   ВЪ  КАРТЫ. 
СЪ  ^ІНОГПМН  РИСУНКАМИ. 

СОСТАІЗІІЛЪ 

ЛЮБИТЕЛЬ  КАРТОЧНОЙ  ИГРЫ 

Въ  2-хъ  частяхъ. 

ЧАСТЬ  ВТОРАЯ. 


МО  с  ив  А. 

вь  гіиіоіТАФін  л.  п.  ПТКИЛНОІШІІ 


Дозволено  цеіізуроі'.  Москва.  Ссптября  11  дпя  1863  года. 


ЧАСТЬ  ВТОРАЯ, 


Легкая  пето  да  для  удобнѣйшаго  прнпо- 
шинанія  картъ  въ  продолженіе  игры  въ 

внсѵъ. . 

1 ,  Расположите  въ  вашей  рукіі  карты  какъ  слѣ- 
дуетъ,  помѣстивъ  дурныя  съ  лѣвой,  а  лучшія  съ  пра- 
вой стороны,  въ  естествеішомъ  ііхъ  порядкѣ:  сделай- 
те тоже  самое  съ  козырями,  которые  вы  должны  по- 
мѣстить  съ  лввой  стороны  всъхъ  прочихъ  мастей. 

Если  въ  продолженіе  игры  вы  заметите,  что  у 
васъ  находится  лучшая  карта,  остающаяся  въ  масти, 
то  перемѣстите  ее  на  лѣвую  сторону  вашихъ  козырей. 

5.  Если  у  васъ  нѣтъ  хороніей,  но  есть  лучшая 
карта  той  масти,  объ  которой  вамъ  должно  помнить, 
то  помѣстнте  ее  по  правую  сторону  вашихъ  козырей. 

4.  Если  у  васъ  третья  хорошая  карта  той  масти, 
о  которой  вамъ  надобно  будетъ  вспомнить,  всіавьте 
младшую  карту  этой  же  масти  между  козырями,  а 
третыо  лучшую  поместите  по  правую  сторону  ко- 
зырей. 

5.  Для  того,  чтобъ  удобнпе  припомнить  масть,  съ 
которой  партенеръ  вашъ  открылъ  игру,  помѣс  гите 
младшую  карту   этой  масти  въ  средішѣ  вашихъ  ко- 
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зыреи,  если  у  васъ  много  ихъ;  а  если  у  васъ  одинъ 
только  козырь — по  лѣвую  сторону  его. 

6  Если  вы  сдаете,  то  помещайте  козыря,  вскры- 
таго  вами,  по  правую  сторону  всйхъ  прочихъ  козы- 
рей, и  удерживайте  его  на  рукахъ  какъ  можно  далве, 
для  того,  чтобь  говарищъ  шшь,  видя,  что  этотъ  ко- 
зырь остается  у  васъ,  могъ  сообразно  этому  вести 
игру  свою. 

Средство  узнавать,  когда  противники 
сдѣлали  ренонсь  въ  той  или  другой 
ліасти,  и  припоминать,  въ  какой  именно. 

Предположите,  что  масти,  помѣщонныя  вами  спра- 
ва, представляютъ  вамъ  противниковъ  вашихъ  въ  томъ 
порядкѣ,  въ  какомъ  находятся  они  въ  игрѣ,  по  пра-" 
вую  п  по  лѣвую  сторону:  если  вы  подозрѣваете,  что 
одинъ  изъ  нихъ  сдѣлалъ  ренонсъ  въ  такой  то  масти, 
помѣстите  младшую  карту  этой  масти  между  тъми, 
которыя  означаютъ  этого  противника:  помощію  этой 
методы,  вы  не  только  припомните,  что  сдѣланъ  былъ 
ренонсъ^  но  также  и  то,  кто  его  сдѣлалъ,  и  въ  ка- 
кой масти. 

Если  случится,  что  масть,  представляющая  про- 
тивника, будетъ  та  самая,  въ  которой  сдъланъ  ре-» 
нонсъ,  то  перемените  ее  на  другую:  положите  въ 
середину  ея  младшую  карту  реносной  масти;  если  же 
у  васъ  нвтъ  такой  карты,  то  переверните  наизнанку 
другую,  какой  бы  ни  была  она  масти,  все  равно,  за 
исключеніемъ  только  бубновой. 

Найдя  средство  припоминать  масть,  съ  которой 
партенеръ  открылъ  игру  первый,  вы  можете  также 
припоминать  и  масть  вашихъ  противниковъ,  помъщая 
ту  масть,  съ  которой  пошли  они,  на  мѣсто,  предста- 
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вляющее  ихъ  съ  правей  и  лѣвой  стороны;  въ  томъ 
случаѣ,  если  для  обозначенія  ихъ  вы  уже  взяли  дру- 
гія  масти,  то  перемѣните  эти  послѣднія  на  тѣ,  въ 
которыхъ  каждый  изъ  противниковъ  началъ  игру. 
•  Эту  же  методу  надлежитъ  употреблять,  когда  для 
играющаго  гораздо  важнъе  припомнить,  съ  какой 
масти  противники  начали  игру,  нежели  доискиваться, 
въ  какой  масти  они  сдълали  ренонсъ. 

Особенная  пасть. 

Для  того,  чтобъ  сообщить  висту  болѣе  заниматель^ 
ности  и  живости,  придумали  увеличить  его  еще  осо- 
бенною мастью ,  которая  опредѣляется  вскрытою  кар- 
гою при  началь  каждой  партіи,  и  всякой  разъ,  когда 
эта  масть  есть  козырь,  въ  продол женіе  разыгрывав- 
мой  партіи  все  удвоивается;  такимъ  образомъ  три 
онера,  которые  обыкновенно  стоятъ  только  два  поэня, 
отвъчаютъ  тогда  за  четыре,  четыре  онера  за  восемь, 
и  каждое  леве  платится  за  два.  Это  нововведеніе, 
какъ  видѣть  можно,  дѣлаеть  игру  гораздо  иитерес- 
нве  и  оживленнее,  потому  что  довольно  часто  слу- 
чается выигрывать  роберъ  въ  два  тура;  здѣсь  одно 
леве  и  четыре  онера  составляютъ  партію,  равно  какъ 
три  леве  и  два  онера:  такъ  что  весьма  легко  сдѣлать 
десять,  двенадцать  и  даже  пятнадцать  роберовъ  въ 
одинъ  вечеръ,  мьжду  тѣмъ  какъ  если  ньтъ  этой  вновь 
придуманный  масти,  двлаютъ  ихъ  не  болъе  какъ  че- 
тьіре  или  пять,  Должно  полагать,  что  такое  примь- 
неніе  въ  вистѣ  было  введено  съ  тою  цѣлью,  чтобъ 
уровнять  средства  игроковъ  и  уменьшить  превосход- 
ство нькоторыхъ  изъ  нихъ,  потому  что  особенная 
масть  увели чиваегъ  шансы,  зависящіе  огъ  рисі.а,  и 
сліідовательно  уменьшаетъ  вліяніе  расчотовъ. 
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.пѵо;  Ан4>я«іада. 

Если  обыкновенно  кончаютъ  роберъ  въ  два  тура, 
иосредствомъ  выше  уиомянугаго  нововведенія  ,  то 
благодаря  ему  можно  проиграть  или  выграть  роберъ 
въ  одинъ  гуръ:  этотъ  способъ  игры,  называемый 
анфиладою,  состоитъ  въ  перенесеніи  на  следующую 
партію  очковъ,  превосходящихъ  десять,  которыми 
дополняется  первая  партія,  Напримѣръ,  если  партія 
изъ  всеми  поэней  дѣлаетъ  четыре  пос>ия  въ  сль- 
дующтй  туръ  и  нужно  не  болѣе  двухъ  поэней  для 
того,  чтобъ  выиграть  первую  партпо,  то  отмъчаштъ 
два  на  вторую.  Такимъ  образомъ  употребляя  въ  вис-* 
тѣ  и  особенную  масть  и  анфиладу ,  можно  выиграть 
роберъ  въ  одинъ  туръ,  потому  что  шесть  леве  и  че- 
тыре онера,  составляющіе  обыкновенную  партію  изъ 
десяти  поэней,  въ  этой  партіи  дълаютъ  ихъ  двад- 
цать. 

Деревянный,  или  висть  втроемъ.  Вистъ  сь  де- 
ревяннымъ  слъдуетъ  обыкновеннымъ  правиламъ  вис- 
та, если  только  избранная  карта  не  опредѣляетъ  ни 
мвста,  ни  сдачи,  если  не  обращаютъ  вниманія  на  воз- 
можное удаѵіеніе  партенера  послѣ  тиража  (вьшутія 
карты,  означающей  кому  изъ  играющихъ  должно  сда- 
вать) и  во  всё  продолженіе  робера.  Если  сдача  при- 
надлежитъ  защитнику ,  то  осаждающій,  сд  влавши  взят- 
ки, беретъ  карты  для  слъдующаго  тура  и  кладетъ 
ихъ  передъ  собою  по  правую  сторону.  Осаждающими 
называютъ  двухъ  партеперовъ,  которые  играютъ  про- 
тивъ  деревяпнаго.  Ихъ  совмѣстничество  и  взаимныя 
отношенія  точно  такія-же  какъ  и  въ  партіи  вчет- 
вертомъ.  Защитникъ,  не  имъя  партенера,  свободенъ 
въ  своихъ  дъйствіяхъ;  однакоже  онъ  долженъ  соб- 
людать всѣ  правила  и  приличія.    Онъ  распоряжается 
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своею  собственною  игрою  и  игрою  деревяннаго,  онъ 
играетъ  виъ  тура,  между  тѣмъ  какъ  осаждающіе,  ко- 
торые играютъ  въ  то  время,  когда  видятъ  выгоду, 
поддерживаютъ  карту  и  располагаютъ  мастью. 

По  особенному  исключенію,  деревянный  не  дѣла- 
етъ  ренонса  и  его  ошибки  противъ  правилъ  игры 
ие  влекутъ ,  за  собою  никакого  другаго  наказанія, 
кромѣ  ремиза.  Впрочемъ,  всѣ  общепринятыя  правила 
виста  могутъ  быть  примѣнены  къ  висту  съ  деревян- 
нымъ  или  висту  въ  троемъ. 

Короткій  ВИСТЪ  (8Ьог1;  ^ЫвІ.) 

Такъ  называютъ  его  въ  противуположность  дол- 
гому висту,  потому  что  это  висть  обрубленный,  раз- 
рѣзанный  на  двое,  вистъ  безъ  шлема  и  безъ  поло- 
вины партіи;  вистъ  съ  онерами,  едѣлавшимися  че- 
тырьмя пятыми  изъ  четырехъ  десятыхъ,  какими 
были  они  первоначально;  съ  триками  вътакой  же  про- 
порціи.  Только  штраФъ,  положенный  за  ренонсъ,  и 
отмѣтка  онеровъ  не  подверглись  никакому  умепшенію; 
но  эти  два  обстоятельства,  говоритъ  г  Детапель,  ка- 
сательно онеровъ  и  ренонса,  которые  одни  только 
сопротивлялись  принятію  этого  виста,  уже  допущены 
по  опыту,  потому  что  при  употребленіи  особенной 
масти,  четыре  онера  отмѣчались  за  восемь  поэней,  а 
ренонсъ  за  шесть,  между  тѣмъ  какъ  на  это  не  обра- 
щали большаго  вниманія. 

По  устраненіи  такимъ  образомъ  всѣхъ  препятствій, 
вистъ  этотъ  быль  принятъ  съ  большимъ  одобрепіемъ . 

И  такъ,  описанный  нами  вистъ,  который  разыгры- 
вается гораздо  скорѣе  и  въ  особенности  гораздо  легче 
имѣлъ  успъхъ  въ  ту  эпоху,  когда  не  дѣйстпѵютъ. 
не  думаютъ  и  забавляются  только  мимоходомъ.  Впро- 


ѳ 


чемъ,  мы  не  почитаемъ  за  нужное  много  раепростра*^ 
няться  объ  немъ,  потому  что  онъ  ничто  иное  какъ 
вистъ  въ  сокращонномъ  видѣ. 

Партія  ,  состоящая  изъ  пяти  іюэней  ,  бываетъ 
втрое  двойная,  если  она  отмечена;  и  простая — ниже 
поэня  двухъ.  Такое  распредѣленіе  замвняетъ  консти- 
туціонный  пунктъ  долгаго  виста. 

Партія,  состоящая  изъ  шести  поэней,  бываетъ  двой- 
ная и  отвѣчаетъ  за  двѣ  фишки,  двойная — если  она 
отм:Ьчена  и  простая— выше  поэня  четырехъ.  Эта  па- 
ралель  окончательно  даетъ  размѣръ  короткаго  виста. 

Правила  виста 

Тотъ  изъ  играющихъ,  которому  приходится  сни- 
мать карты,  обязанъ  двлать  это  какъ  можно  акурат* 
нѣе,  то  есть  онъ  долженъ  чисто  отдѣлять  карты  отъ 
игры,  чтобъ  не  произвести  никакого  замѣшательства 
и  чтобъ  сдающій  немогъ  сомнѣваться  на  счотъ  картъ 
принадлежащихъ  каждой  изъ  двухъ  партій  игры. 
Онъ  обязанъ  еще  поднять  покрайней  мѣрѣ  четыре 
карты,  верхними  оставить  покрайней  мѣрѣ  четыре  на 
столѣ.  При  несоблюденіи  этихъ  условій,  съемка  по- 
читается неправильноЕо  и  пока  еще  не  вскрыта  кар- 
та, означающая  козырную  масть,  каждый  изъ  играю- 
щихъ им'Ветъ  право  потребовать,    чтобъ  сняли  снова. 

Сдающій  не  можетъ  ни  смотрѣть,  ни  показывать 
предварительно  ту  карту,  которую  должно  вскрыть. 
Онъ  не  можетъ  также  класть  эту  невскрытую  карту 
на  свои  другія  карты,  подъ  опасеніемъ,  какъ  въ  томъ, 
такъ  и  другомъ  случаѣ,  потерять  сдачу. 

Когда  произойдетъ  споръ  въ  продолженіи  сдачи» 
или  иа  счотъ  предшетвовавщей  партіп,  или  на  счотъ 
неправильности  съемки  или  сдачи,  тогда  сдающів  дол* 
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женъ  отложить  эту  карту  на  столѣ  и  не  вскрывать 
ее  до  тъхъ  поръ,  пока  возникшій  вопросъ  не  будетъ 
рѣшенъ  окончательно. 

Сдача  негодится,  если  послѣ  нее  замѣчаютъ,  что 
карты  розданы  не  правильно,  а  также  п  въ  томъ  слу- 
чае, когда  партенеръ  сдающаго  въ  ту  минуту,  какъ 
показываютъ  вскрытую  карту,  не  привелъ  въ  поря- 
докъ  картъ,  когорыя  противнику  его,  сидящему  по 
правую  сторону,  должны  служить  для  сдачи  на  сл-ь- 
дующую  партію. 

Сдающій,  еслибъ  даже  онъ  сдалъ  нехорошо,  не 
теряетъ  свой  сдачи  въ  томъ  случаѣ,  когда  одинъ  изъ 
его  противниковъ  беретъ  карты,  прежде  чъмъ  вскро- 
ютъ  козыря. 

Сдатщій  опять  начинаетъ  сдачу,  если  находитъ  въ 
своей  игръ  вскрытую  карту,  хотя  бы  она  была  пос^ 
лѣдняя.  Если  при  сдачѣ  онъ  вскроетъ  карты  по 
ошибк'В,  противники  могуть  заставить  его  пересдать. 
Онъ  самъ  имьетъ  право  начать  сдачу  снова,  если  по 
ошибкѣ  одного  изъ  противниковъ  карта  была  вскрыта. 

Какъ  только  сдающій  вскроетъ  последнюю  карту, 
всѣ  споры  о  прежнихъ  партіяхъ  должны  прекратить- 
ся, играющіе  должны  сохранять  глубокое  молчаніе, 
и  всѣ  предшествовавшіе  ошибки,  какія  бы  ни  были 
онѣ,  предаются  совершенному  забвенію  Всякое  словО' 
всякій  жестъ,  всякій  знакъ,  обнаруживающіе  намъре- 
ніе  открыть  свою  игру  или  зиаченіе  разыгрываемой 
карты,  или  показать  своему  партенеру  карту  или 
масть,  съ  которой  хотятъ  идти,  наказываются  поте- 
рею четырехъ  поэней  и  сверхъ  того  виновный  дол- 
женъ  открыто  разложить  свою  игру  на  столѣ  Игроку, 
въ  продолженіи  тура,  не  позволено  даже  гогорить, 
что  леве  принадлежитъ  ему. 
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Каждый  игрокъ,  который,  подбирая  свои  карты, 
раскладываетъ  ихъ  кучками  настхів,  теряетъ  десять 
поэней. 

Если  игрокъ  взялъ  сдачи  прежде,  чѣмъ  дошла  до 
того  очередь,  онъ  можетъ  лишиться  ея,  пока  сдача 
еще  не  кончена^  но  если  вскрытая  карта  уже  показана, 
то  партія  продолжается,  какъ  будто  порядокъ  ничъмъ 
не  былъ  нарушенъ. 

Когда  играющій  ходить  съ  какой  нибудь  карты, 
между  тѣмъ  какъ  партеперу  его  слѣдовало  ходить 
первому,  тогда  противники  его  могутъ  или  удержать 
разыгрываемую  карту,  или  потребовать,  чтобъ  парте- 
неръ  ходилъ  съ  опредѣленной  карты.  Однако  если  у 
него  пътъ  такой  масти,  онъ  избавляется  отъ  штрэФа 
и  можетъ  ходить  съ  той  карты,  съ  какой  вздумается 
ему. 

Если  замѣчаютъ  какую  нибудь  ошибку,  пока  ещо 
не  разыграно  четырехъ  картъ,  то  въ  это  время  долж- 
но поправиться  Въ  подобномъ  случаѣ  разыгрываемы  я 
карты  берутся  обратно  и  раскладываются  напоказъ, 
если  ихъ  двѣ;  если  же  три,  то  кладется  только  пер- 
вая, и  партія  начинается  опять  своимъ  обыкновеннымъ 
порядкомъ,  Но  когда  четыре  карты  уже  разыграны, 
туръ  почитается  дѣйствительнымъ  и  партія  продол- 
жается. 

Если  играющій  бросаетъ  свою  карту  послѣ  карты 
своего  партенера,  недожидаясь  противника,,  си дящаго 
по  правую  сторону,  въ  такомъ  случаѣ  противникъ 
этотъ  имѣетъ  право  играть  послѣдній. 

Если  играющтй  проминовалъ  положить  карту  въ 
леве,  и  остается  такимъ  образомъ  съ  лишнею  кар- 
тою, то  противники  вправѣ  поддержать  паргію,  или 
требовать,  чтобъ  она  была  уничтожена.  Когда  играю- 
іщй,  прежде   чѣмъ   дошла  до  него   очередь  ходить. 
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показываетъ,  или  позволяетъ  видѣть»  какимъ  бы  то 
нибыло  образомъ,  карту  своей  игры,  тогда  противники 
вправв  заставить  его  выложить  эту  карту,  и  во 
всякомъ  случаѣ,  разыграна  ли  масть  показанной  кар- 
ты, недостаетъ  ли  этой  масти  въ  игрѣ  провинившагося 
игрока,,  они  могутъ  потребовать  отъ  него,  чтобъ  онъ 
бросилъ,  по  ихъ  усмотрѣнію,  или  ту  карту,  которую 
вид'Вли,  или  самую  старшую,  или  самую  младшую 
той  масти. 

Если  многія  карты  были  усмотрѣны,  то  съ  каждою 
поочередно  поступаютъ  такимъ  образомъ. 

Игрокъ,  который  позволилъ  впдѣть  болѣе  половины 
своей  игры,  обязанъ  показать  ее  всю. 

Ни  въ  какомъ  случаѣ  нельзя  заставлять  проиграв- 
шагося  игрока  дѣлать  ренонсъ,  если  онъ  имѣетъ  въ 
въ  рукѣ  карту  разыгрываемой  масти. 

Когда  карту  изъ  игры  вьшулъ  тотъ,  которому  при- 
ходится играть    первому,    тогда    противники  могутъ 
потребовать  отъ  него,  чтобъ  онъ  ходилъ  съ  этой  кар-, 
ты;  но  онъ  освобождается,   если  позволяютъ  ему  по- 
ложить ее  обратно  въ  свою  игру. 

Запрещается  дѣлать  ренонсъ,  то  есть  ходить  съ 
карты  другой  масти,  когда  имѣютъ  на  рукахъ  карту 
требуемой  масти. 

По  поводу  ренонса  играющій  подвергается  потере 
трехъ  леве,  или  шести  поэней,  слѣдующимъ  обра- 
зомъ: или  шесть  поэней  отнимаются  отъ  партіи.  ко- 
торая дълала  ренонсъ,  или  такое  же  число  ихъ  при- 
бавляется на  сторону  противииковъ.  Сверхъ  того, 
какое  бы  ни  было  число  поэней,  выигранныхъ  сді,- 
лавшими  ренонсъ,  они  немогутъ  выиграть  парттгі,  если 
не  превосходятъ  восьми  поэней;  а  также  не  могутъ 
считать  шлема,  которые  вьшграли  бы  въ  этомътурв. 
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противники  той  партіи.  которая  сдѣлала  рвнонсъ, 
иеимыотъ  права  отнимать  поэни  и  въ  тоже  время 
отмъчать  ихъ.  Еслибъ  даже  они  отняли  только  по  эня, 
то  они  невправѣ  прибавить  од  наго  изъ  нихъ  къ 
своему  знаку . 

Требовать  поверки  ренонса  предоставлено  право 
тогда  только,  когда  леве  снято.  Пока  леве  находится 
еще  въ  игрѣ,  оніибка  еще  можетъ  быть  поправлена. 
Партенеру  игрока,  сдѣлавшаго  ренонсъ,  позволяется 
предупреждать  его  объ  этомъ,  и  онъ,  признавая  свою 
ошибку,  беретъ  обратно  свою  карту,  ходитъ  съ  тре- 
буемой масти  и  партія  продолжается;  однако  пока- 
занная карта  должна  быть  открыта. 

Если  игрокъ,  предупрежденный  своимъ  противни- 
комъ,  упорно  отказывается  отъ  ренонса,  его  партія 
теряетъ  втрое;  онъ  теряетъ  даже  шлемъ,  если  не 
сдѣлалъ  леве  въ  минуту  ренонса. 

Если  игрокъ,  противъ  котораго  дѣлаютъ  возраже- 
нія,  мѣшаетъ  свои  карты;  то  ренонсъ  остается  въ 
своей  силъ. 

Въ  томъ  случаѣ,  когда  сдклано  нѣсколько  ренон- 
совъ  съ  той  и  другой  стороны,  партія  уничтожается 
и  начинается  снова. 

Когда  игрокъ  неправильно  объявилъ  о  ренонсѣ,  его 
партія  не  можетъ  выиграть  шлема. 

Когда  поэни  выигранные  ренонсомъ,  составляютъ 
выигрышъ  одной  изъ  партій,  тогда  другая  партія 
имѣетъ  право  требовать,  чтобъ  ходъ  игры  продол- 
жался, если  она  надѣется  сдѣлать  довольное  число 
леве,  чтобъ  избавиться  отъ  потери  двойной  или  трой- 
ной партіи.  Если  же  она  не  требуетъ  этого,  то  дос- 
таточно первому  прекратить  свою  игру,  для  удосто- 
вѣренія,  что  съ  его  стороны  не  было  ренонса,  и  въ 
такомъ  случаѣ  партія  остается  выигранною  для  него. 


Пока  леве  не  снято,  если  только  одному  изъ  про- 
тивниковъ  игрока,  неправильно  объявивщаго  ренонсъ, 
не  приходится  ходить  съ  первой  карть)  слѣдующаго 
ренонса,  то  онъ  и  партенеръ  его  могутъ  объявить, 
что  они  не  играіотъ,  между  тъмъ  какъ  леве  не  по- 
читается оконченнымъ.  Если  же  очередь  доходить 
до  одного  изъ  нихъ,  то  они  обязаны  признать  леве 
окончаннымъ,  даже  въ  томъ  случаъ,  когда  бы  оно 
еще  находилось  въ  игрь. 

Кіікъ  при  первомъ  изъ  этихъ,  такь  и  при  второмъ 
оборотѣ  игры,  побитыя  карты  должны  быть  разло- 
жены на  столѣ, и  неправильное  исполиеніе  хода  над- 
лежитъ  почитаться  ренонсомъ,  подобно  тому  какъ 
ходятъ  съ  низшей  карты,  если  надобно  идти  съ  выс- 
шей той  же  масти,  и  проч. 

Когда  сняты  карты  слѣдуіощей  игры,  тогда  всякое 
возраженіе  относительно  ренонсовъ  почитается  недѣй- 
ствительнымъ . 

Онеры  должны  быть  объявлены  прежде  отмѣтки, 
если  же  не  были  они  объявлены,  то  противники  имѣ- 
ютъ  полное  право  снять  ихъ,  какъ  только  будетъ 
вскрытъ  козырь  слѣдующей  игры. 

.Когда  одна  партія  отмѣтила  значки  неправильно, 
какъ  для  онеровъ,  такъ  и  для  триковъ,  тогда  про- 
тивная партія  вправъ  отмѣнить  ихъ  и  прибавить 
такое  же  число  къ  своему  знаку. 

Если  карта,  означающая  козывную  масть,  уже  по- 
казана, то  забытые  или  пропущенные  поэни  прежней 
игры  не  могутъ  быть  отмѣчены.  Если  же  произой- 
детъ  на  счотъ  этого  какое  либо  возраженіе  въ  про- 
долженіе  сдачи,  то  право  возвращенія  къ  отмѣткъ  не 
теряется  даже  и  въ  томъ  случав,  когда  бы  сдающій 
вскрылъ  послѣднюю  карту.         =^  - 
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Когда  ходятъ  неправильно,  то  уничтожается  толь- 
ко ходъ,  въ  которомъ  замѣчаютъ  это;  всѣ  же  пре- 
дыдущіе  ходы  остаются  въ  своей  силѣ. 

Если  не  сдълано  какого  либо  другаго  условія,  про- 
тивнаго  вышеозначенному,  то  каждый  изъ  партене- 
ровь  долженъ  отввчать  за  ошибки  другаго 

Если  прикупающіе  перемѣнили  условія,  установле- 
ныя  первыми  игроками,  то  выходящте,  снова  иачавъ 
игру,  могут ь  требовать,  чтобъ  эти  условія  были  во- 
зобновлены по  прежнему. 

Какъ  самимъ  играющимъ,  такъ  и  тѣмъ ,  которые  при- 
нимаютъ  участіе  въ  игрѣ,  не  позволено  ни  говорить, 
ни  дѣлать  какого  либо  жеста  или  знака.  Они  немо- 
гу тъ  подавать  никакого  совѣта,  если  объ  этомъ  нес- 
прашиваютъ  ихъ,  исключая  напоминанія  о  забытыхъ 
поэня\ъ,  въ  чомъ  состоитъ  главная  обязанность  ихъ* 
Равнымь  образомъ  не  позволяется  ни  одному  изъ  чле- 
новъ  смотр  ВТ  ь  въ  двѣ  игры  за  одинъ  разъ.  Означен- 
ныя  запрещенія  преимущественно  относятся  къ  тѣмъ, 
которые  интересуются  партіею. 

Ошибки,  касательно  взятыхъ  или  полученныхъ  фи- 
шекь  въ  концѣ  партій,  всегда  могутъ  быть  исправ- 
лены . 

Если  случается,  что  одинъ   изъ  играющихъ  отмѣ 
титъ  менъе   поэней,   нежели  партенеръ  его,   то  про- 
тивник омъ  его  позволяется  требовать,  чтобъ  онъ  при- 
велъ  свою  отмѣтку  въ  число  перваго. 

Правила  другихъ  партіп. 

Въ  партіи,  гдѣ  трики  платятся  отдѣльно,  каждое 
леве  сверхъ  десяти  отвѣчаетъ  за  одну  Фишку,  кото- 
рая должна  уплачиваться  каждому  изъ  играющихъ 
при  КОНЦІІ  каждой  партіи.  ;мо  *ля 
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Въ  партіи  такого  рода,  шлемъ  платится  15-ю  Фиш- 
ками. 

Въ  анфилаЪтъ  лишніе  очки  не  переносятся  отъ  од- 
ной партіи  къ  другой. 

Когда  играютъ  въ  вистъ  втроемь.  каждый  тъ 
играющихъ,  по  порядку  вынуты хъ  картъ,  начиная  съ 
самой  младшей,  становится  въ  свою  очередь  парте- 
неромъ  деревяпнаго.  Онъ  выбираетъ  карты  п  мѣсто, 
и  сдаетъ  первый,  начиная  съ  деревяпнаго. 

Противники  деревяпнаго  аанимаютъ  каждый  свое 
мѣсто,  не  обращая  внимай ія  на  значеніе  вьшутой  ими 
карты. 

Пгрокъ,  помѣщающійся  по  лѣвую  сторону  деревян- 
наго,  первый  начинаетъ  игру. 

Если  случится,  что  партенеръ  деревяннаго  забы- 
ваетъ  положить  карту  въ  леве,  такъ  что  при  концъ 
игры  у  него  остается  одною  картою  болѣе,  нежели 
у  прочихь  игроковъ,  то  противники  имѣютъ  право 
или  продолжать  игру,  или  заставить  пересдать  кар- 
ты. Подобное  опущеніе  со  стороны  деревяннаго  не 
даетъ  имъ  на  это  никакого  права. 

Еслибъ  даже  партенеръ  деревяннаго  позволилъ  ви- 
дьть  карты  своей  игры,  то  онъ  не  должны  быть  раз- 
ложены, но  всякая  карта,  какъ  находящаяся  въ  его 
собственной  игръ,  такъ  и  въ  пгръ  деревяннаго,  кото- 
рую онъ  вьшулъ  или  съ  которой  сходилъ,  не  мо- 
жетъ  быть  обратно  взята  имъ. 

Если  онъ  играегъ  внѣ  тура,  какъ  въ  своей  собст- 
венной, такъ  и  въ  игрь  деревяннаго,  то  противники 
его,  по  своему  выбору,  могутъ  требовать  или  повърки 
хода,  или  поддержанія  сыгранной  карты,  когда  эта 
карта  не  была  покрыта  ими. 
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Въ  случаѣ  ренонса  со  стороны  деревяннаго,  не  на- 
значается никакого  штрафа,  но  противники  вправіі 
требовать  повврки  хода,  пока  леве  ещр  не  снято. 

Въ  партіи,  состоящей  изъ  пяти  поэней,  доходящіе 
до  четырехъ,  не  могутъ  болъе  выигрывать  онерами, 
но  выигрываютъ  только  посредствомъ  .іеве. 

Въ  партіи,  которая  состоит ь  изъ  четыргхь  поэней, 
онеры  никогда  не  считаются. 

Вотъ  подробное  изложеніе  правилъ  игры  въ  вистъ, 
съ  которыми  во  всѣчъ  случаяхъ  надлежитъ  сообразо- 
ваться, если  только  они  предварительно  не  были  от- 
мБнены  играющими. 

Пиіперіалъ. 

Въ  имперіалъ  обыкновенно  играють  вдвоемъ:  если, 
хотятъ  играть  втроемъ,  то  необходимо  допустить 
шестерки  пикетной  игры:  впрочем ь  разыгрываніе  им- 
періала  такимъ  образомъ  употребляется  очень  ръдко, 

Прежде  всего  условливаются  почомъ  играть,  по- 
томъ  опредѣляютъ  число  имперіаловъ,  которое  долж- 
но будетъ  составить  партію;  условіе  въ  такомъ  случаѣ 
совершенно  зависитъ  отъ  произвола  играющихъ,  но 
обыкновенно  ограничиваются  пятью  имперіалами. 

Такъ  какъ  въ  этой  игр  г,  очень  выгодно  быть  сдат- 
чикомъ,  то  предварительно  вынимаютъ  ію  картамъ 
жребій,  который  означаетъ,  кому  придется  занять  эти 
мѣста. 

У  каждаго  изъ  нгракщихъ  находится  пять  марокъ, 
который  служатъ  ему  для  отмѣтки. 

Гіосліі  того,  какъ  условятся  играть  на  извѣстное 
число  имперіаловъ,  ставятъ  на  концѣ  стола,  напро- 
тивъ    сдающаго,    круглую   корзинку,  наполненную 
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Фишками  и  марками,  который  должны  быть  употребле-^ 
вы  дли  ѳтмьткп  игры. 

Четыре  поэня  обозначаютъ  одною  маркою,  и  такъ 
далѣе,  считая  за  всякій  разъ  по  одной  марки  на  че- 
ты|>е  поэня,  пока  не  обозначится  шести  марокъ;  эта 
ФИШка  называется  ітперіаломъ,  потому  что  каждый 
имверіалъ  заключаетъ  ровное  число. 

Когда  имъютъ  столько  Фииіекь,  сколько  должно 
имвть  имперіаловъ,  тогда,  согласно  предварительно 
сдвлапному  условно,  выигрываЕотъ  ставку,  которая 
состоигъ  изъ  денегъ,  и  помещается  посрединь  сто- 
ла, или  въ  углу  протпвоположномъ  корзинв. 

Карты  въ  ишіеріалѣ  им-ьютъ  свое  обыкновенное 
значеніе:  король  считается  первою  пзъ  всѣхъ,  а  ше- 
стерка (если  играютъ  втроемъ)  последнею.  Въ  по- 
сл'Ьднемъ  случаь  не  бываетъ  талона;  карта,  которая 
остается  въ  игрь  послѣ  всьхъ,  служитъ  для  означе- 
нія  козырной  масти. 

Когда  карты  сданы,  каждый  изъ  пграющихь  вни- 
мательно разсматриваетъ  свою  игру.  Это  необходимо 
дли  него,  потому  что  онъ  долженъ  тотчасъ  видъть, 
находится  ли  у  него  поэнь  и  еще  два  обыкновенныхь 
имперіала. 

Прежде  всего  обращають  вниманіе  на  поэнь5То  есть 
подбираютъ  масть,  въ  которой  находится  болѣе  картъ, 
и  считаютъ  очки  ея,  полагая  по  десяти  на  каждую 
Фигуру;  прочія  карты  отвѣчаіотъ  за  то  число  очков ь, 
какое  представляютъ  онь. 

Два  игрока  дѣйствують  за  одно  съ  общаго  согла- 
еія,  но  сдающій  карты  молчитъ  Если  у  перваго  на- 
ходится низшій  поэнь,  то  ему  слѣдуетъ  ответить, 
что  онъ  хорошо;  если  же  оказывается  поэнь  равнаго 
достоинства,  то  онъ  показываеть,  что  противникъ  его 
одерживаетъ  надъ  нимъ  верхъ;  впрочемъ,  это  прави- 
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не  есть  общее,  потому  что  рвдко  бывастъ,  чтобъ 
въ  случаѣ  равнаго  поэня,  ни  тотъ,  ни  другой  не  от- 
мѣтилъ  его.  Поэнь  считается  за  четыре  очка  или  за 
одну  марку,  которую  кладутъ  съ  правой  стороны. 

Прежде  чвмъ  играющій  объявить  свой  поэнь,  онъ 
непремБнно  долженъ  посмотрѣть,  ньтъ  ли  у  него 
имперіала,  потому  что  его  надлежитъ  показать  пред- 
варительно или  въ  то  же  время,  сказавъ  имперіаль 
и  потъ'^  въ  противномъ  случаѣ  онъ  не  будетъ  имъть 
никакой  цьны.  Каждый  имперіалъ,  какого  бы  рода 
ни  былъ  онъ,  отБЬ часть  за  двадцать  четыре  очка. 

Первый  ивіперіалъ. 

Имперіалъ  перваго  рода,  сшый  выгодный  но  при- 
чина леве,  которыя  производить  семь,   состоитъ  Изъ: 
Короля, 
Дамы, 
Валета  и 
Тра. 

Всѣ  они  должны  быть  одной  масти. 

Второй  ииперіалъ. 

Второй  имперіалъ  образуется  изь  четырехь  коро- 
лей, или  изъ  четырехъ  дамъ,  или  изь  валетовъ,  или 
изь  четырехъ  семерокъ.  Если  играютъ  втроемъ,  и 
если  въ  числѣ  картъ  находится  шестерки,  то  бываеть 
еще  Лімперіалъ,  состоящій  изъ  четырехъ  шестерокъ. 

Такъ  какъ  с. іу чается  иногда  имѣть  оба  этого  рода 
имперіала,  то  должно  внимательно  разсматривать  всв 
эти  карты,  чтобъ  заставить  нъкоторыя  изъ  нихь  за- 
нимать двойную  ролю;  такъ  напримъръ,  я  полагаю, 
что  имѣется  первый  имперіаль  въ  червяхъ  и  три  дру- 
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гпхъ  туза;  ііъ  такомъ  случаг.  червонный  тузъ,  кото- 
рый служптъ  дли  перваго  имперіала,  можетъ  также 
служить  II  для  втораго. 

Сосчмтавъ  п  отмптпвъ  пмперіалы  п  поэііь,  первый 
изъ  пграющііхъ  ходптъ  съ  той  карты,  съ  какой  ему 
заблагоразсудится.  Противіпікъ  его  об;ізамъ  ходить  съ 
такой  же  масти,  если  она  у  него  есть;  выгода  его 
состоитъ  въ  томъ,  чтобъ  взять,  и  поел  г.  того  выки- 
дывать ту  масть,  которая  покажется  ему  болѣе  при- 
личною. Если  не  имеется  разыгрываемой  масти,  то 
бьютъ  козыремъ 

Если  начинаютъ  ходить  съ  козыря,  то  противннкъ 
облзанъ  давать  тоже  козыря;  такимъ  образомъ  иг- 
раіощій,  имья  много  козі>ірей,  выкидываетъ  ихъ  всѣ 
одинъ  за  другнмь,  чтобъ  выманить  младшіе  козыри 
у  своего  противника,  который  припужденъ  бываеттэ 
иаконецъ,  когда  иойдутъ  съ  какой  нпбудь  масти,  за 
неимѣніемь  требуемой,  класть  другую,  такъ  что  его 
короли  и  дамы  берутся  низшими  картами  его  против- 
ника, умг.ви]аго  удерж:ать  за  собою  сдачу. 

Когда  всъ  карты  разыграны,  каждый  считаетт, , 
сколько  находится  у  него  леве;  тотъ,  у  кого  окажет- 
ся ихъ  болпе,  чьмъ  у  прочихъ,  полагаетъ  по  четыре 
очка  за  каждое  леве  сверхъ  шеети,  которыя  онъ 
долженъ  имѣть. 

Весьма  нерѣдко,  особенно  еаіп  поэпь  довольно 
зпачителенъ  и  содержитъ  имперіалъ,  случается  вп- 
дт/гь,  что  тотъ,  кому  приходится  играть  первому,  ра- 
складывать свои  карты  на  столь  и  выкидываетъ  одну 
за  другую:  я  не  одобряю  подобнаго  рода  методы,  по- 
тому что  здѣсь  кажется,  будто  одинъ  игрокъ  драз- 
ни гъ  другаго. 

Когда  играютъ  втроем  ь,  первый  въ  картах  ь  всег- 
да обязанъ  начинать   съ  козыря;  впрочемъ,    игра  ос~ 


таетсл  совершенно  такою  же,  съ  тою  лішь  разни- 
цею, что  шестерки  считаются  въ  имперталѣ  перваго 
рода  м  дѣлаютъ  его  несколько  затруднительнее. 

Ѳмеры. 

Въ  имперіаліі  также  находятся  карты,  которыя 
называются  онерами.  Если  игра  состоитъ  нзъ  трид- 
цати двухъ  картъ,  то  онерами  почитаются: 

Король, 

Дама, 

Валетъ, 

Тузъ, 

Семерка. 

Въ  игрѣ  изъ  тридцати  шести  картъ,  къ  означен-- 
нымъ  картамъ  прибавляютъ  еще  шестерку.  ІІзъ  это- 
го видно,  что  имиеріалъ  иерваго  рода  есть  соедине- 
иіе  оиеровъ. 

Сдающій,  который  вскрываетъ  одпнъ  изъ  онеровъ, 
отмѣчаетъ  одну  марку;  пгрокъ,  покрывающій  козыр- 
нымъ  онеромъ,  или  дьлающій  леве  при  началѣ  игры, 
отмъчаетъ  такое  же  число  марокъ,  отвѣчающихъ  каж- 
дая за  четыре  поэня,  которые  опъ  взялъ  своими  оне- 
рами. Въ  протпвномъ  же  случае,  если  вы  ходите  съ 
онера,  который  покрывается  другпмъ  оиероміі  вы- 
сшаго  достоинства,  или  если  этотъ  старшій  онеръ  за- 
ставляетъ  васъ  пойти  съ  младшаго,  папримьръ  да- 
мою на  короля,  валетомъ  на  даму  и  проч.,  въ  іа- 
комъ  случаъ  игрокъ,  взявши  вашего  младшаго  онера 
старшимъг  считаетъ  пхъ  оба  за  себя,  и  вы  ничего  це 
получаете.  Чтобъ  уклониться  отъ  этого,  вамъ  иепО{-' 
волено  отказываться  отъ  онера,  когда  къ  вамъ  ходятъ 
съ  пего.  Сдѣлать  ренонсъ   было  бы  противно  прави- 
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ламъ  игры  II  невыгодно,  потому  что  онъ  открылся 
бы  Бь  туже  мпнуту. 

Когда  лепс  равны,  первый  въ  картахъ  счптаеіъ  за 
свой  подходъ;  ио  обыкновенно  не  счптаютъ  іиі  тотъ, 
нн  другой. 

Вотъ  различный  очки,  которыя  счнтаюіся,  п  кото- 
рыя,  будучи  собраны,  составляютъ  Фншку  плн  пмгіе- 
ріалъ:  эта  очки  ыогутъ  быть  выиграны,  если  чис- 
ло ихъ  превышаетъ  двадцать  четыре  нлн  шесть  ма- 
рокъ.  Напрпмѣръ,  если  одинъ  пзъ  нграрощихъ,  въ 
предыдуще.чъ  ходѣ,  нмѣлъ  двадцать  очковъ  пли  ме- 
нъе,  п  если  у  его  протпвнпка  былъ  имперіалъ  или 
козырь,  то  послѣдній  уннчтожнлъ  бы  двадцать  оч- 
ковъ другаго,  который  былъ  бы  прпнуждень  снять 
марку:  онъ  не  сіиіметь  ее  самъ,  за  псключентемъ 
лишь  того  случая,  когда  протнвникъ  его,  находя  у 
себя  подъ  рукою  также  нмперіалъ,  заставитъ  его  то- 
же стереть  прежнія  очки,  чис.юмь  свопмъ  нревосхо- 
дяідія  двадцать.  При  такомъ  распоряж;еніи,  нартіи  ста- 
новятся продолжительнье,  оживляя  игру  и  сообщая 
ей  несравненно  болье  занимательности  различными 
турами  и  перемѣнами. 

Начиная  отмвчать  первый  имперіаль,  состоящій  іізъ 
шести  собранныхъ  марокъ,  замарываютъ  также  низ- 
шее число  очковъ,  которыя  могутъ  находиться  у 
противника.  Партія  продолжается  до  тѣхъ  поръ,  по- 
ка одинъ  пзъ  играющихъ  не  сдѣлаетъ  такого  числа 
имперіаловъ  или  Фишекъ,  какое  по  предварительному 
условію  было  назначено  для  полной  партіи. 

Вотъ  порядокъ,  которому  надлежитъ  слѣдовать 
при  счотѣ: 

Сперва  счптаютъ  вскрышную  карту,  потомъ  импе- 
ріалы,  находящіеся  па  рукѣ,  иотомъ  поэпь;  за  оне- 
рами слѣдуютъ  сдѣланныя  ими  леве,  наконецъ  тѣ  ле- 
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«е,  ко  горы  я  оказываются  на  лицо  сверхъ  определен- 
на! о  числа. 


Для  этой  игры,  очень  принятой  въ  настоящее  вре- 
мя въ  обществахъ,  употребляют  ь  круглый  столъ,  по- 
средине котораго  ставятъ  подсвѣчникъ,  нарочно  сде- 
ланный для  этой  игры;  онъ  состоитъ  обыкновенно 
пзъ  двухъ  кеикетовъ,  окружонный  широкою  полосою 
изъ  лакированна  го  листоваго  желѣза,  снаружи  зеле- 
ною, а  внутри  совершенно  бѣлою:  эта  круговая  по- 
лоса немного  сплющивается  въ  длшіу.  Подсвѣчникъ 
стоить  на  доскѣ  изъ  чорнаго  дерева,  поддерживаемой 
четырьмя  округленными  ножками,  и  съ  виду  очень 
походить  на  подставки  уиотребляемыя  для  стьниыхт, 
часовъ  и  дорогихъ  вазъ,  съ  тою  однако  же  разшще^о, 
что  она  снабжена  краемъ,  вышиною  въ  одинъ  дюймъ^ 
іі  что  въ  нѣсколькихъ  линіяхъ  отъ  этого  края  нахо- 
дится выемка  или  жслобокъ,  въ  который  перпенди-- 
кулярно  втыкаіогъ  карты  въ  пзвьстныхъ  случаяхъ. 

Впрочемь  въ  бульотъ  играютъ  обыкновенными  Фиш- 
ками или  марками  и  уиотребляютъ  пикетную  игру^ 
изъ  которой  вьніускаютъ  семерки;  следовательно  игра 
состоитъ  только  изъ  двадцати  восьми  карть. 

Вь  бульотъ  по  большой  части  играютъ  впяте- 
ромъ;  число  пять  въ  этой  игре  есть  господствующее. 
Ставка  каждаго  пзъ  играющихъ  состоитъ  изъ  пяти 
марокъ,  и  пять  Фпиіекъ  отвіічаютъ  каждая  за  пять 
марокъ;  такнмъ  образомь  ставка  заключаеть  въ  себе 
тридцать  марокъ. 

Места  должны  быть  предварительно  определены. 
Для  этого  беруть  изъ  игры  пять  карть,  именно:  туза, 
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короля,  даму,  д.им} ,  пллсга  и  деслтку,  прпчомъ  не 
обращаютъ  вмтіаійл  па  то^  будутъ  ли  оиѣ  одшіакопой 
масти  итн  нѣтъ.  Держа  карты  на  подобіе  распущен - 
наго  опахала,  представляют і>  ихъ  тою  оконечностью. 
гд'і  онп  раздвигаются,  и  притомъ  съ  пзнанкн.  Каж- 
дый шъ  кграіощпхъ  пыбііраетъ  на  счастіе  карту,  ко- 
торая означаетъ  его  мѣсто:  пмвющій  туза,  помещает- 
ся В03ЛІІ  короля,  иміиощіп  короля — возлѣ  дамь},  и 
такъ  далъе.  Карты,  положенныа  обратно  въ  игру, 
сміинпваются  вмъстѣ  съ  прочими. 

Посредствомъ  этого  выбора  картъ  рѣшается  также 
кому  нзъ  играющихъ  придется  сдавать;  хотя  тузъ 
почитается  главною  картою  въ  пгрѣ,  но  вообще  при- 
нято за  обыкновсніе,  чтобъ  тотъ,  у  кого  окажется 
король,  сдавалъ  карты  первый-  слѣдовательно,  пмѣю- 
щій  даму,  занпмаетъ  мг^сто  перваго  въ  картахъ. 

Послѣ  того  условливаются  почомъ  пграть,  п  каж- 
дый изъ  пграющихъ  кладеть  марку  въ  игру;  сдаю™ 
щій  кладетъ  послѣ  всѣхъ:  эта  марка,  равно  какъ  и 
большая  часть  изъ  платежей  кладется  у  подсвъчни- 
ка,  то  есть  посредппт.  чорнон  доски,  на  которой  сто- 
итъ  онъ.  Сдающій  занимается  потомъ  перемѣшивані- 
емъ  картъ. 

Первый  въ  картахъ  можзтті,  если  почтетъ  это 
нужнымъ,  положить,  вмѣсто  одной,  столько  марокъ, 
сколько  находится  въ  игр  г,;  второй  изъ  пграющихъ 
можетъ  удвоить  игру  на  одну  марку.  И  такъ,  въ  пер- 
вомъ  случаъ  она  стоитъ  шесть,  а  во  второмъ  семь 
марок ь;  но  здѣсь  представ  тяются  двѣ  выгоды: 

1.  Если  всѣ  спасуютъ,  то  ставка,  состоящая  изъ 
шести  или  семи  марокъ,  а  также  игра  принадлелсатъ 
вамъ. 

2.  Если  который  нибудь  изъ  играющихъ  дѣлаетъ 
ставку,  вы  можете  говорить  послпдпій. 


Когда  ставка  сдьлапа,  то  есть  ког,і.а  марки  поло- 
жены посредине  чорной  доски,  поддержу саіощей  под- 
свѣчникъ,  тогда  сдатчпкъ  сдает ь  карты  по  одной 
каждому  пзъ  нграіощихъ,  которьн-і  долженъ  нмѣть 
три  карты;  себь  сдаетъ  онь  послѣ  бсйхъ,  потомъ  ра- 
скрываетъ  одну,  то  есть  шестнадцатую  карту,  п  кла- 
детъ  лпшнтя  по  правую  руку. 

Первый  въ  картахъ,  котораго  я  означу  литерою  А, 
говорить  первый,  если  онъ  не  кладетъ  столько  ма- 
рокъ,  сколько  пмѣется  въ  пулькв,  потому  что  въ  по- 
слѣднемъ  случаіі  онъ  сохраняетъ  молчаніс;  если  же 
у  него  игра  достаточная,  если  онъ  виднть  только 
игру,  то  есть  пять  марокъ  въ  ставкахъ,  если  онъ  вп- 
дить  ее  съ  такимъ  кОеіичествомъ  Фишекъ  пли  марокъ, 
какое  угодно  ему  прибавить  съ  нее,  то  онъ  прыбав- 
ляеть  и  открываешь  игру;  почитая  же  игру  недо- 
статочною, онъ  дѣлаетъ  насъ. 

Когда  А  проговорить,  прочіе  партенерьі  отвг.чаютъ 
иослѣдовательно,  или  держа  открытую  игру,  то  есть 
сохраняя  карты  въ  своихь  рукахъ,  или  релансируя 
А  (положпмъ,  что  релансыруюіщій  называется  М).  М 
реланспруетъ  А,  предлагая  играть  въ  такомъ  коли- 
чествѣ  марокъ  и  Фишекъ,  какое  ему  заблагоразсу- 
дится 

Когда  М  релансировалъ  А  и  тѣхъ  игроковъ,  кото- 
рые открыли  5ігру  вмѣстъ  съ  нимъ  и  подобно  ему,  тог- 
да послг>дніе  обязаньз  дерлсотъ,  то  есть  играть  какъ 
нмъ  предложатъ.  Если  они  не  соглашаются  на  это, 
то  дѣлаютъ  отказъ,  уплачивая  столько  марокъ,  сколь- 
ко находится  ихъ  въ  игръ,  или  сколько  обвщано  ими 
держать. — Они  сами  также  могутъ  релансировать. 

Когда  всѣ  изъ  пграющихъ  проговорили,  п  если 
двое  или  многіе  изъ  инхъ  держатъ,  то  каждый  от- 
крываетъ  свою  игру,  то  есть  втыкаетъ  карты  въ  вы- 


еміу  доски,  такъ  чгобь  ііхъ  іінлінля  часть  была  об- 
ращена къ  иодсьѣчіиіку,  а  верхняя  къ  нгрокамь  (если 
въ  подссьчникг,  не  находится  выемки,  то  открывают!, 
игру,  раскладывая  ее  на  с  голь),  тогда  двое  пзъ  тѣхъ, 
которые  дсржатъ,  стараются  ішнти  въ  пгрѣ  другпхъ 
какнмъ  бы  образоАгь  д оподлять  свою  собственную 
игру.  Выбпраютъ  смотря  по  своему  нолол^енію,  то 
есть  первому  ли  въ  каргам*  или  слѣдующему  за  ними 
(хотл  бы  оиъ  огдѣлеііь  бы.іь  однимъ  пли  многими 
игрокам [I,  дѣ лающими  пасъ  или  реноисъ)  приходится 
брать  приличиыя  карты  въ  игрѣ  сосъда  своего,  си- 
дящаго  по  лввую  руку^  само  собой  разумеется,  что 
если  сосіідъ  его  съ  лт>вой  стороны  есть  одпиъ  изъ 
держащнхъ,  то  онъ  переходить  къ  игрв  сльдующа- 
го  игрока. 

Тотъ,  у  котораго  находится  главньні  поэнь,  выиг- 
рываетъ  нартію.  Слѣдовательио,  главный  поэпь  со- 
стоитъ  изъ  нанбольшаго  числа  картъ  одинаковой  ма- 
сти, или  изъ  картъ  самыхъ  сильныхъ  въ  поэпяхъ; 
въ  случаъ  сопериичесгва,  находящиеся  первымъ  въ 
картахъ  беретъ  верхъ. 

Карты  считаютъ  тикже,  какъ  въ  пикетѣ:  тузъ  от- 
вѣчаетъ  за  одиннадцать  очковъ,  король,  дама  и  ва- 
летъ  за  десять  каждая,  а  всъ  прочія  карты  за  то 
число  очковъ,  какое  означено  на  нихъ 

Тузъ,  будучи  первою  картою,  беретъ  прочія  кар- 
ты одинаковой  съ  нимъ  масти,  находяицяся  въ  игрѣ, 
и  такъ,  если  въ  то  время,  когда  держатъ,  приходит- 
ся выбирать  приличиыя  карты  въ  пгріз  другаго,  то 
держащій,  у  котораго  паходится,  положимъ,  червон- 
ный король,  беретъ  карты  червонной  масти,  встрѣ- 
чающіяся  въ  другпхъ  играхъ. 

Когда  всѣ  дплаютъ  пасъ,  то  опять  начинаютъ 
Кѵіасть  марку  и  дълають  новую  сдачу.    Тогда  ставка 


\ двойвисгсіі;  но  еслпоъ  одпыъ  іі:ѵг.  иг[)Оі;осъ  положплъ, 
сверхь  одиол,  столько  марокъ,  сколько  находится  въ 
шръ,  въ  такомь  случаѣ  онъ  взлл  ь  бы  игру  и  сле- 
дующая ставка  была  бы  такою  же  простою,  какъ 
обыкновенно. 

Когда  одинъ  изъ  играіоніпхь  открыль  игру,  тогда 
ВСІІ  тіі,  которые  говорили  поел  к,  не  могутъ  ничего 
болг^е  сдГіЛать,  и  первый  должеиъ  согласоваться  съ 
держащими  протнвъ  него. 

Когда  00  іьиіое  число  нгроковъ  держатъ,  тогда  со" 
с  иду  открывшаго  игру  сл  пдуетъ  объявить,  во  что 
онь  пграетъ;  ирочіе  дийствують  также,  послвдова- 
тсльнэ  и  по  порядку,  то  есть  дьлая  хо,тд>  всегда  съ 
правой  сгороіп»!  отъ  псрваго  въ  картахъ. 

Есл  I  открывшій  игру  держитъ,  нежелая  играть  на 
большее  число,  то  сльдующій  за  нпмъ  можеть  ре- 
лансяровать,  и  въ  такохмъ  случаѣ  первый  обязанъ 
держаті>  но  обыкновенному  порядку,  или  оставить 
игру,  дать  выигрывающему  столько  марокъ.  сколько 
находится  въ  пгріі. 

Никто  не  долженъ  играть  болье  того,  сколько  онь 
имьегь  нере^дъ  собою,  то  есть  болѣе  той  суммы,  ко- 
торая бы.іа  поставлена  нмъ. 

Когда  пгрокь  терпеть  все,  что  имъетъ  передъ  со- 
бою, тогда  онъ  выходить  и  отдаеть  свое  мѣсіо  дру- 
гому. 

Въ  бульогѣ  есть  брелапъ  простой  и  бреланъ  квад- 
ратъ:  первый  состой гь  изъ  трехъ  картъ  равнаго  до- 
стоинства, тузь  заиимаетъ  первое  место;  потомъ  кар- 
ты слѣдуютъ  также  какъ  вь  ппкетѣ.  Бреланъ  беретъ 
верхъ  надъ  всѣми  прочими  играми,  каждый  простой 
бреланъ  даетт,  подсвѣчнпку  двв  марки,  онъ  получаетъ 
ихъ  по  ДВІІ  отъ  каждаго  игрока. 


Второй  берсгь  ізерѵъ  падъ  всѣмп  прочими;  оііъ  со- 
сгопть  пзъ  тречъ  каріъ.  одпнакопыхъ  съ  такъ  на- 
зываемою вскрышною.  Брелапъ  ккадратъ  к.іадстъ  че- 
тыре марки  на  чориую  доску,  на  которой  стоптъ  под- 
свпчникъ,  и  получает ь  ііхъ  по  четыре  отъ  каждаго 
изъ  играющихъ. 

Обыкновенно  тогь  не  релапсируетъ,  у  кого  нахо- 
дится бреланъ  квадратъ,  іі  это  очень  понятно;  такъ 
какъ  онъ  увьренъ,  что  вьиираетъ  все,  то  пзъ  дели- 
катности позволяетъ  играть  другнмь,  не  дт.лая  этого 
самъ. 

Если  никто  не  открываетъ  игры,  сдатчпкъ  опять  на- 
чинает ь  сдачу  и  ка/кдый  изъ  играющихъ  кладетъ  по 
одной  маркѣ. 

Не  позволяется  играть  менье  одной  игры. 

Игрокъ,  сдплавшій  пасъ  прежде  чвмъ  кто  либо 
открылъ  пгру,  можетъ  возвратиться  противъ  открыв- 
шаго  и  держать;  но  тотъ,  которьиі  сказалъ  пасъ,  ког- 
да игра  уже  была  открьгга,  не  можетъ  болъе  дъ- 
лать  этого.  Такъ  треэують  правила  игры. 

Когда  большая  часть  игроковъ  держатъ,  тогда  на- 
ходящійся  ближе  всьхъ  съ  правой  стороны  къ  от- 
крывшему игру,  долженъ  объявить,  поскольку  онъ 
играетъ,  если  то  іько  не  релансирують  другіе  игро- 
ки, которые  держатъ. 

Если  есть  рефеіиъ,  то  есть  если  вст,  дьлаютъ  пасъ, 
го  кладутъ  къ  иодсвѣчнику  для  картъ  одну  изъ  ма- 
рокъ  второй  ставки.  Второй  реФСтъ  при  второй  сда- 
чв  ничего  не  кладетъ  къ  подсвьчнику.  Третій  рсФетъ 
при  четвертой  сдачь  кладетъ  двь  марки. 

Въ  бульотгі  партіи  не  ограничиваются  и  продолжа- 
ются до  тъхъ  поръ,  пока  еще  находятся  игроки  для 
замены  выходящихъ. 


Бульотъ  іімѣстъ  большое  сходство  съ  бре.яано^іъ, 
старинною  игрою,  которая  была  перііо^іачальнымъ  ос- 
ііовапіемъ  его. 

Огъ  играющаго  вь  бульотъ  требуется  много  хлад- 
еокровія  и  соображенія;  эта  игра  очень  заниматель- 
ная, но  вмѣстѣ  сь  тѣмъ  она  иодаегъ  поводъ  къ  из- 
лишнимъ  рискамъ;  поэтому  то,  расчотливость  и 
осторожность  здѣсь  всего  нужипе. 


Игра  съ  прикупкою,  которая  играется,  или  лучше 
сказать,  игралась  вдіюемъ,  втроемъ,  вчетверомъ 
пли  впятеромъ,  вь  которой  каждому  изъ  пграю- 
щихъ  сдаютъ  только  по  три  карты. 

Обыкновенно  разлрчаютъ  бреланъ  двухъ  родовъ: 
одпнъ  называется  кваЪрать^  другой  бульотъ  (это  упот- 
ребляемая въ  пастоящсе  время  пгра  бульотъ^  оппсан- 
ная  нами  выше). 

Въ  первую — партііо  ограничивается  пзвѣстнымъ  чи- 
сломТі  туровъ. 

Игра  почитается  вѣрною,  когда  имѣютъ  бреланъ 
квадратъ,  то  есть  три  карты  различныхъ  мастей  и 
одунаковаго  сорта,  п  еще  четвертую  вскрьшіную. 

Потомъ  слѣдуетъ  бреланъ  изъ  королей,  изъ  дамъ 
и  проч.  Вообще  бреланъ  есть  игра,  состоящая  изъ 
трехъ  сходныхъ  картъ. 

Игра  пятнадцать^ 

Эта  игра,  сделавшаяся  очень  употребительною  въ 
новѣйшее  время,  имѣегъ  некоторое  сходство  съ  буль- 


отомъ.  І1аз»аиіе  снос  получила  она  отъ  числа  пят- 
надцать, которое  іл  раетъ  въ  ней  глаішу?о  ролю. 

Въ  нее  можно  играть  вдвоемь,  птроемъ,  вчетверомъ, 
вгіятсромъ  II  вшестерохмъ.  Обыкновеыпо  употреблшотъ 
двь  полный  игры. 

Особенное  свойство  этой  игры  требуетъ,  чтооъ  со- 
единяли вмг.стъ^  для  образованія  игры,  пики  и  трс" 
Фы  изъ  двухъ  игоръ,  а  съ  другой  стороны  черви  и 
бубны.  Такимъ  образомъ  ироисходятъ  красная  игра  и 
чорная  игра.  Ііосль  того  уСѵіовливаются,  изъ  сколь-^ 
кихъ  іуровъ  будетъ  состоять  игра. 

Потомъ  назпачаіотъ,  какое  мѣсто  каждый  изъ  пг- 
рающихъ  должеиъ  будетъ  занимать  вокругъ  стола. 
ЕСѵіи  напримѣръ,  находится  пять  пгроковъ,  то  выни- 
маютъ  пять  картъ,  именно:  короля,  даму,  валета,  де- 
сятку и  деііятку,  которыя  смпшиваютъ  и  даютъ  по- 
томъ игрокамъ,  чтобъ  каждый  изъ  нпхъ  вынулъ  одну 
которую  нпбудь  карту.  Вынувініы  короля  выбираетъ 
приличное  д.ія  него  мгсто;  вынувшій  даму  помвидает'* 
ся  съ  правой  стороны  короля,  вынувиіій  валета  са- 
дится по  правую  сторону  валета^  а  девятка  по  лѣвую 
сторону  короля.  Сверхъ  того  девятка  означаетъ  сда- 
ющаго  карты. 

Тогда  каждый  дплаетъ  свою  ставку,  то  есть  кла- 
детъ  передъ  собою  деньги,  которыми  онъ  хочетъ  ри- 
скнуть въ  игрѣ:  можно  также,  если  угодно,  дѣлать 
ставку  изъ  ліарокъ,  давая  имъ  условленную  цѣну- 
Обыкносенио  условливаются,  что  ставка  можетъ  пре- 
восходить такую  или  такую  сумму,  но  никогда  не 
должна  быть  ниже.  Потомъ  каждый  кладетъ  марку 
или  монету,  смотря  по  предварительно  сдвланному  ус- 
ловііо,  и  эти  ставки  образуютъ  такъ  называемую  игру 
или  пасъ. 
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Въ  этой  лгрѣ  достойно  замъчаиія  то,  что  сдающій 
беретъ  раздаваемы.'!  имъ  карты  не  снизу,  какъ  это 
обыкпопеиио  бываетъ,  по  сверху  талона:  онъ  начи- 
наетъ  сдавать  по  одной  картп  каждому.  Тогда  каж- 
дый поочередно  пачпнаетъ  говорить,  п  въ  такомъ  сіу- 
чаь  или  дѣлаетъ  пасъ,  то  есть  не  играетъ,  или  пред- 
лагаетъ  игру,  или  партію  и.іи  даже  всю  свою  став- 
ку. Пасъ  дьлаюгъ  не  то.іько  въ  то  время,  когда  имѣ- 
ютъ  дурную  игру,  но  и  въ  то,  когда  она  хороніа, 
потому  что,  поступая  такпмъ  образомъ,  сохраняютъ 
для  себя  право  прикупать  у  того,  который  будетъ 
играть  первый. 

Если  случается,  что  каждый  изъ  играющихь  дѣ- 
лаегъ  пасъ,  то  всі>  опять  приступають  къ  игръ,  и 
сдаются  новыя  карты.  Эта  новая  сдача  предостав- 
ляется сдававшему  первую  игру,  и  опь  не  можетъ  ни 
мѣшать,  ИИ  снимать. 

Онъ  продолжав  гъ  раздачу  до  тг.чь  иоръ,  пока  въ 
талоні>  НС  останется  болѣе  досгаточнаго  числа  картъ^ 
чгобъ  сдать  по  одной  каждому  изъ  нграющихъ  и 
сверхъ  того  сохранить  двб  еще  карты  въ  рукѣ. 

Когда  начинающій  игру  скажеіъ,  что  онъ  дѣлаетъ 
ставку  или  пасъ,  или  предложитъ  какую  либо  сум- 
му, которая  не  можетъ  быть  ниже  ставки,  тогда  слъ- 
дующій  пгрокъ  обязанъ  принять  предло;кеніе,  пли 
сказать  пасъ.  Если  онъ  иринялъ  предложеніе,  то 
имѣетъ  право,  если  почтетъ  это  нужнымъ,  дѣлать 
прнкунку,  и  если  первый  пгрокъ  не  прпнимаетъ  при- 
купки, тогда  он'ь  тсряетъ  то  что  было  предложено 
имъ  прежде. 

Замѣтьте,  что  если  пгрокъ,  имѣющій  рѣчь,  сдѣ- 
лзлъ  пасъ,  между  тѣмъ  какъ  іні  одинъ  изъ  предше- 
стБовавшихъ  нгроковъ  не  открылъ  игры,  то  онъ  мо- 
жетъ войти  въ  соперничество  съ  тъмп.    которые  хо- 


Тігтъ  открыть  игру  плм  сдіпіать  предло/ксіііе.  Такое 
же  ііраііііло  относится  ко  исѣмъ  тъмъ,  которые  сдв- 
л  ал  I  гіасъ,  когда  прсдііарптельно  не  было  сделано  ни 
од.  н  о  го  гі  р  е  д  л  о  ж  е  и  і  ;і . 

Если  открыБШІн  игру  или  предложііііпіій  играть  на 
какую  либо  сумму,  вид  я,  что  у  него  хотятъ  прику- 
пать, соглашается  на  прикупку,  то  онъ  требу етъ 
карту  отъ  сдатчика,  когорып  держитъ  въ  рукѣ  своей 
талонъ.  Послѣдиій  выпимаетъ  карту  изъ  подъ  талона  и 
подаетъ  ее  требовавшему;  она  кладется  открыто  на 
первую  карту  игрока,  а  эта  остается  накрытою  до 
конца  партіи. 

Получивъ  карту,  играющій  пачинаетъ  говорить. 

Игрокъ,  наиболее  прпближающтйся  къ  пятнадца- 
ти, выигрываетъ  то,  что  было  разыграно.  Въ  слу- 
чае если  двухъ  изъ  играющпхъ  поэни  равны,  пред- 
почтеніе  отдается  пмт.гощему  первенство.  Это  первен- 
ство принадлсжитъ  игроку,  которьні  находится  ближе 
съ  правой  стороны  къ  сдающему. 

Достоинство  карть  определяется  чіісломъ  означен- 
ныхъ  на  п[іхь  очковъ.  Такъ,  напримьръ,  тузъ  счи- 
тается за  одно  очко,  двойка  за  два  н  пр.  Король, 
дама  и  валетъ — за  десять  каждая. 

Когда  прикупки,  иредложеішыя  на  первзто  спро- 
шенную карту,  приняты  играющими,  тогда  потребо- 
вавшій  первую  карту  имііетъ  право,  если  находить 
это  для  себя  выгоднымъ,  потребовать  новую  карту 
и  послѣдоватеѵіьно  брать  многія  другія  карты,  не  пре* 
восходя  однако  же  числа  пятнадцати-^  если  же  онъ 
превосходить  это  число ^  то  непремѣнно  проигрываеть 
и  долженъ  оставить  игру. 

Когда  первый  игрокъ  не  желаетъ  прибавлять  бо- 
лее картъ  къ  тѣмъ,  которыя  онъ  требопаль  для  своей 
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игры,  то  онъ  объ/шляегъ  объ  этомъ,  говоря  баста 
(довольно). 

Тогда  первому  игроку  должно  подбирать  свою  иг- 
ру; для  этого  онъ  дѣйствуетъ  также  какъ  первый,  и 
точно  такнмъ  же  образомъ  поступаютъ  прочіе  игроки. 

Когда  всг,  подобрали  свою  игру  и  когда  уже  нѣтъ 
болѣе  прикупокъ,  въ  такомъ  случаѣ  первый  въ  кар- 
тахъ  объявллегь  свою  игру  и  раскладываетъ  ее  от- 
крыто. 


Іідісъяисъ-терпѣнів  есть  игра,  служащая  для  прс- 
провождснія  времени,  разсізянія  мыслей,  разв.леченія 
и  даже,  когда  пасьянсь  будетъ,  такъ  называемой,  съ 
соображеніемъ,  для  изощреитя  памяти  въ  счотѣ. 

Начало  или  время  нзобрѣтенія  такого  занлтія  хотя 
съ  точностію  непзвѣстно,  одиакожъ  его  можно  от- 
нести къ  ХУ  вгл<у,  къ  царствованію  Французскаго 
корОѵія  Карла  Уі-го,  для  развлечеиія  котораго,  въ 
продолжительной  и  неизлечимой  болѣзни,  были  изо- 
брѣтены  и  самыя  карты.  Также  неизвѣстно,  что  ка- 
кіе  пасьянсы  самые  дреоніе,  какіе  изобрѣгены  поздние, 
к'Вмъ  именно,  равно  какія  носили  иазванія,  потому 
что  каждый  народъ  или  иація  называетъ  ихъпо  сво- 
ему произволу,  а  иногда  имъ  даютъ  названія  по  имени 
преподающаго  лица,  пли  имени  тг>хъ  иредметовъ,  съ 
которыми  они  сходны  въ  своихъ  Формахъ  и  двйствіяхъ. 

Вообще,  пасьянсы  можно  раздѣлить  на  два  класса: 
па  простые,  зависпщіе  собственно  отъ  терпѣнія  и  сча- 
стія,  и  на  пасьянсы  съ  соображеніемъ,  которые  за- 
8исятъ  не  только   отъ  счастія,   по  требу ютъ  сообра- 
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женія,  вііпманія,  расчота,  изложеиія  плановъ  п  пол- 
волепііыхъ  измѣиеній  въ  порядки. 

объясненіе  разли^ныхіь  совеобовъ  рас- 

й^ь  о^ну  колоду  картъ. 

Пасьлнсъ  съ  угаданной  картой. 

Стасовавъ  хорошенько  колоду  въ  52  карты,  брать 
пзъ  нее  карты  по  одной  п  класть  на  столъ,  называя 

ПХЪ  при  ЭТОМЪ   по    порядку,     какЪ     они   СЛѢдуЮТЪ  ]|Ъ 

колодѣ: 

Тузъ, 

Двойка, 

Тройка , 

Четверка, 

Пятерка, 

Шестерка, 

Семерка, 

Восьмерка, 

Девятка, 

Десятка, 

Валетъ, 

Дама, 

Король; 

опять  тузъ,  двойка  и  такъ  далѣе, — п  продолжать 
такимъ  образомъ  до  конца  колоды,  не  смотря  на  масть. 
Если  же  при  ЭТОМЪ  попадется  та  самая  карга,  кото- 
рую выговариваютъ,  то  она  называется  картой  уга- 
данной и  откладывается  въ  сторону  и  поелъ  чего,, 
при  продолжающейся  переборкѣ  картъ,    уже  не  иа^ 


добііо  повторять  ел  назвагііа,  а  говорить  аіЬдующуш 
за  ней. 

Потомъ,  когда  колода  будстъ  вся  перебрана  п  вый- 
дет ь  ніісколько  угадаііныхъ  картъ,  опять  взять  се, 
но  не  тасовать  п  снова  перебирать,  произнося  пазва- 
нія  картъ;  но  при  этомъ  начинать  колоду  уже  не  съ 
туза,  исключая  втораго  перебора,  а  съ  названія  той 
карты,  которая  будегъ  слѣдовать  за  посльднсй  въ 
предыдущем  ь  переборѣ;  такъ  напримѣрь:  если  по- 
сльднсй карт  г.  въ  одномъ  перебори  придется  назва- 
ние четверки,  то  сладующііі  перебор ь  начинать  со 
словь  пятерка,  шестерка  и  такъ  далі>е. 

Продолжать  перебор ь  дотѣхъ  поръ,  пока  век  кар- 
тьі,  по  угаданныімъ  названіямъ,  выйдутъ,  что  продол- 
жается довольно  долго  и  даже  иногда  совершенно 
невыходиіъ,  особенно,  когда  число  остальнычъ  карт^. 
состоиіъ  изъ  15-ти,  или  дѣлится  на  15-ть,  то  есть 
когда  будегь  оставаться  26-ть  или  39-ть  картъ.  И 
если  при  такихъ  числахъ,  т.  е.  13-ти,  26-ти  или 
59-ти,  равно  какь  и  при  нача.іѣ  изъ  цѣлон  колодьі, 
въ  одинъ  переходъ  или  иереборъ  не  вьнідеттэ  хотя 
одной  угаданной  карты,  то  напрасно  продолжать  да~ 
лье,  а  лучше  начать  снова  или  перетасовать  колоду, 
потому  что,  собирая  карты  со  стола  и  оставляя  нхъ 
въ  одномъ  иоложеиіи,  т-  е.  нетасуя,  будутъ  при  каж- 
домь  разъ  [1ЛИ  переходѣ  иазьиіать  ихъ  одними  и  тѣми 
же  названіямп;  слѣдовательно  разь  иепопавши,  никакъ 
нельзя  въ  другомъ  перехода  отгадать.  Ііапротіигь, 
когда  число  картъ  будеть  не  15-ть,  не  36-ть  и  нС 
59-ть,  то  колода,  начавшись  въ  первый  н  второй 
разы  при  словг»  тузъ, — и  когда  въ  первьиі  разь  хотя 
угадается  одна  карта,  а  также  порлдокъ  названія  не 
будстъ  прерываться,  то  колода  въ  третій  разъ  и  по- 
ел пдуюшііе  разы  уже  начнется  при  другомъ  иазваніи, 


напримѣръ  двойки  или  четверки;  слвдовательно  для 
каждой  карты  будутъ  приходиться  уже  другія  на- 
званія,  нежели  въ  предыдущихъ  разахъ,  и  тогда  вы- 
ходы будутъ  возможны. 

ПЛСЬЯКСЪ  З^СОВЕРШБНСТВОВ АННОЙ. 


Этотъ  пасьянсъ  есть  усовершенствованный  преды» 
дущій  и  не  зависитъ  отъ  угадываніл  и  порядка  счота 
картъ,  но  отъ  ихъ  встрѣчи.  [1ослт>  тасоваиія  колоды, 
кладутъ  карты  на  двъ,  одна  подъ  дру  гую,  кучкп.  Пер- 
вая карта,  снятая  съ  верху  колоды,  начпнаетъ  кучку 
А;  слмующія  же  за  ней  карты  Кѵіаду  гса  по  одной 
въ  кучку  до  тпхъ  поръ,  пока  неподойдетъ  карта, 
имѣющая  съ  верхней  картой  очередь  (колоды  не 
тасованной),  каковая  карта  и  кладется  на  нее,  т.  е. 
на  лежащею  въ  кучку  А,  а  потомъ  на  эту  вышедшую 
кладется  уже  очередная  съ  ней  карта  (не  смотря  на 
масть),  когда  она  также  подойдетъ  съ  рукъ  пли  бу- 
детъ  лежать  па  верху  ручкн  В  Такъ  напримьръ,  если 
первая  карта  открылась  шестерка,  то  слъдуюшая  за 
ней  кладется  пятерка  или  семерка  (^несмотря  на  масть), 
какая  прежде  подойдетъ;  потомъ,  продолжая  пере- 
кладывать карты  съ  рукъ  въ  кучку  В,  если  па  эту 
пятерку  ляжеть  четверка,  то  на  послъднюю  кладется 
тройка  илп  пятерка,  на  тройку  кладется  двойка  или 
четверка;  на  короля  тузь  или  дама:  на  валета  дес.ггка 
или  дама,  и  такъ  далве  Когда  всъ  карты  съ  рукъ 
сой  дутъ,  то  собрать  кучку  В,  и,  пегасу  я,  опять  начать 
перебирать  карты; — и  продолжать  это  дотвхъ  поръ, 
пока  выходъ  закроется,  т.  е.  когда  не  останется  ни 
одной  карты  для  помвшіенія  въ  кучку  А,  по  очегеди, 
сверху  или  снизу,  съ  верхней  ея  картой.  Когдаже, 
иапримьръ,   на  верху  кучки  А  лежитъ  валетъ,   а  ни 
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вь  рукь,  нп  въ  кучкв  в  нѣть  ни  дамы,  нн  десятки, 
то  въ  такомъ  случав  пасьзчнсь  нпкакъ  не  выйдетъ, 
потому  что  считается  вышедшимъ  единственно  въ 
такомъ  случат,,  когда  вст>  карты  ^  какъ  уже  сказано, 
сойдутъ  въ  очередь  кучки  А  и  неостанется  ни  одной 
ил  на  рукахъ,  пи  въ  кучкъ  В.  Пасьянсъ  этотъ  тру- 
ден ь  по  своей  продолжительности  и  рьдкому  выходу , 
(Таб.  1    Фиг.  1.). 

Пасьянсъ  двое  на  одного. 

Перетасовавъ  карты,  надобно  сперва  посмЬт^Ѣть 
двъ  карты,  одну  сверху,  а  другую  снизу  колоды, 
чтобы  они  были  одинаковой  масти  или  значенія,  т.  е. 
двв  ппки  треФы,  червы  или  бубны,  или  два  короля, 
двъ  дамы,  пятерки,  тройки,  два  туза,  и  такъ  далѣе,— 
и  если  этого  не  сдѣлать,  то  пасьянсъ  не  выйдетъ. 
Кончивъ  это,  разложить  карты  на  сто.іъ  въ  рядъ, 
или  такимь  образомъ,  какъ  представлено  на  Фигуръ. 

Если  одна  или  двв  карты,  неболье,  будутъ  нахо- 
диться въ  этомъ  ряду  мел^ду  двумя  одинаковыми  кар- 
тами кь  масти  или  зиаченію,  напримьръ  между  дву- 
мя треФамп,  бубн лмо,  между  двумя  королями,  десят- 
ками, то  такія  середнія  карты  отбрасываются  въ 
сторону,  а  остальныя  за  тѣмъ  придвигаются  одна  къ 
другой,  чрезъ  чго  дѣлается  оиятъ  возможнымъ  сбли- 
жентс  двухъ  сходпыхъ  картъ:  раздьляющія  ихъ  кар- 
ты, одна  или  двв,  также  выкидываются;  иотомъ  опять 
двлается  сближеніе,  и  такъ  далве.  Въ  приложенной 
къ  тому  пасьянсу  Фпгурв,  т.  е.  примврной  раскладкв 
картъ,  надобно  сперва  выбросить  шестерку  пикъ,  на- 
ходя ?і?.уюся  между  двумя  червями,  которыя  за  гѣмъ 
сдвигаются;  далѣе  выбрасывается  король  бубновый 
и  семерка  пикъ,  раздвляющія  двв  треФы;  послвднія 


55 


опять  сближаются;  послѣ  того  выбрасывается  тройка 
червей  и  девятка  треФъ,  находя щіяся  между  двумя 
десятками,  которыя  тоже  сдвигаются  и  т  д.  Иногда 
случается,  что  почти  цѣлая  колода  разложится  въ 
рядъ  и  небудетъ  выкидныхъ  картъ;  но  къ  концу  вый- 
детъ  одна  счастливая, съ  помѣщеніемъ  которой,  когда 
несколько  выбросится,  карты  начнутъ  сближаться  и 
выбрасываться  по  одной  или  по  двь:  когдаже  настоль 
останутся  только  двѣ  карты,  т.  е.  двь  первыл,  под- 
смотрѣнныя  въ  колодѣ,  то  пасьянсъ  сошолся.  (Т.  і. 
Фиг.  2.) 

Перетасовавъ  колоду,  положить  на  сголъ  четыре 
карты  въ  рядъ,  между  которыми  если  будутъ  двіі 
одинаковой  масти,  напримьръ,  двь  черви,  бубны,  треФы 
или  пики,  то  такія  покрываются  двумя  последующи- 
ми картами  изъ  колоды,  въ  рукѣ  находяи^ейся,  и  когда 
найдутся  опять  дв в  другія  одинаковой  масти,  то  снова 
покрываются  двумя  изъ  колоды, — и  такимъ  образомъ 
продолжають  до  тъхъ  поръ,  пока  всѣ  карты  пзі.  ко- 
лоды выйду тъ,  что  вмѣсть  означаетъ  выходъ  пасьянса. 
Если  же,  во  время  выкладки,  придется,  что  лежащія 
сверху  карты  будутъ  всь  разной  масти,  а  потому  ни 
одной  карты  изъ  колоды  нельзя  положить, — то  зна- 
чить, что  пасьянсъ  не  вышелъ.  Хотя  такой  пасі  янсъ 
легокъ,  но  рвдко  сходится. 

Вѣнскій  пасьянсъ. 

Изъ  перетасованной  колоды  берутъ  по  пяти  картъ 
въ  пять  кучекь  и  помѣщаютъ  ихъ  на  столъ  въ  рядъ 
А,  что  составить   ^Ь-ть   картъ.    Остальныя  затьмъ 
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ЗТ-мь  картъ  кладутъ  въ  кучку  В  и  изъ  нихъ  отби- 
раются осгавшіеся  тамъ  тузы  и  короли,  которые  по- 
мпщаются  (какъ  показано  на  Фигурѣ)  въ  ряды  С  и 
Д.  Если  какого  либо  туза  или  короля  нзъ  этихъ 
^Т-ми  картъ  не  достаетъ,  то  оставляютъ  для  нихъ  въ 
рядахъ  С  и  Д  мьсто,  и  вынимають,  ког.іа  они  откро- 
ются въ  ряду  А,  при  снятіи  оттуда  картъ,  поступаю- 
щихъ  въ  очередь  (по  масти)  изъ  кучки  А  въ  кучки 
С  и  Д.  З'ложпвъ  какъ  сказало,  остающуюся  кучку  В 
разложить  на  столѣ  и  выбирать  оттуда,  по  произво- 
лу, карты  въ  кучки  С  и  Д,  по.мвщая  па  тузахъ  стар- 
шую на  младшей,  а  на  короляхъ —младшую  на  стар- 
шей. Если  же  при  этомъ  верхнія  карты  изъ  пяти  ку- 
чекъ  въ  ряду  А  подойдутъ  въ  очередь,  то  снимают- 
ся и  также  кладутъ  въ  собираемые  ряды  С  и  Д.  Вы- 
дергивать же  произвольно  изъ  средины  кучекъ  не 
позволяется.  Пасьянсъ  этотъ,  по  видимому,  легокъ,  но 
рвдко  сходится  (Таб.  2,  фиг.  IV). 

Старый  др^тъ. 

Изъ  колоды,  хорошо  перетасованной,  положить,  въ 
прямомъ  ряду  А,  четыре  кучки,  каждую  по  пяти 
картъ,  мастью  вверхъ. 

Гіотомъ  надобно  посмотрѣть  на  верхнія  карты  въ 
этихъ  кучкахъ  А,  нѣтъ  ли  двухъ  картъ,  которыхъ  бы 
число  очковъ  составило  число  тринадцать,  каковыя 
пары  и  отбрасываются  въ  сторону,  какъ  то:  король 
одинь,  дама  съ  тузомъ,  валетъ  съ  двойкой,  десятка 
съ  тройкой,  девятка  съ  четверкой,  восьмерка  съ  пя- 
теркой, семерка  съ  шестеркой.  За  тъмь  находящіяся 
карты  въ  рукахъ  кладутъ  по  одной  въ  кучку  В,  рав- 
но соблюдая  при  этомъ,  что  не  составляютъ  ли  оиѣ 
съ  картами,  лежащими  въ  ряду  А,  числа  15-ти,  ісо- 
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торыя  тоже  выбрасываются.  Когда  которая  нибудь 
изъ  кучекъ  въ  ряду  А  выдетъ,  то  на  мпсто  ея  на- 
добно положить  карту  или  съ  рукъ,  или  изъ  кучки 
В,  и  продолжать  далѣе.  Выходъ  узнается,  что  если 
всѣ  карты,  составляя  постоянно  число  15-ть,  сбро- 
сятся; если  же  останется  несколько  неоыброшен- 
ныхъ  на  стол  в,  то  пасьянсъ  не  сошолъ.  (Таб.  2,  фиг.  V) 


Пасьянсъ  слѣпой. 


Вся  перетасованная  колода  раскладывается,  по  од- 
ной картѣ,  на  семь  кучекъ,  лежащихъ  въ  одпнъ  рядъ, 
сорочкою  или  крапомъ  вверхъ. 

Когда  колода  будеть  разложена  такпмъ  образомъ, 
то  загадывіютъ  или  выбираістъ  по  произволу  какую 
нибудь  масть,  напримт>ръ  черви;  потомъ  открываи»ть 
или  перевертываютъ  каждою  кучку  по  порядку,  на- 
чиная съ  первой,  и  отбрасываютъ  въ  сторону  всь  кар- 
ты, начавъ  снизу,  до  первой  червонной,  которая  ос- 
тается на  своемъ  мпстіі,  равно  какъ  и  лежащія  надъ 
ней  карты;  эти  послѣднія  собираются  какъ  есть  въ 
руку,— и  такимъ  образомъ  постуиаютъ  со  всѣми  куч- 
ками. Далѣе,  не  тасуя  картъ,  раскладываютъ  опять  на 
кучки,  но  только  па  шесть  и  также  сорочкою  или 
крапомъ  вверхъ;  снова  перевертываютъ,  отбрасываютъ 
карты  до  червей,  собираютъ  остальныя,  которыя 
опять  раскладываютъ,  но  уже  на  пять  кучекъ,  а  да- 
лѣе  на  четыре,  на  три  и  на  двв,  и  со  вст>ми  поступая 
какъ  въ  первомъ  случаѣ.  Наконецъ,  если  въ  послвд*" 
ней  кучкѣ  остались  одни  черви,  то  пасьянсъ  вышелъ? 
но  если  замьшалась  хотя  одна  карта  другой  масти, 
то  напротивъ — пасьянсъ  не  вышелъ  (Таб.  %  фиг.  VI). 
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■  ■  и  і ;  іі  г.-  о  тэ  а  м  с  і ?  ■  <"П^  и  и . .  і  • ;  4  . 

'  Эго*ь  роде' пабьписа  есть  игра  въ  каріѣі  с ъ  са- 
мим ь  собою.  Сітасовавъ  колоду  картъ,  положить  ее  нгг 
ст^лъ  сорочкой  или  крапомъ  вверхъ,  взять  изъ  нее 
три '^'^чірты  въ  руки,  а  четвертую  открыть  и  положить 
съ  боку  къ  колодѣ.  Иоложимъ,  что  такая  четвертая 
открытая  карта  будетъ  трсФОвая,  то  слѣдовательно 
во  все  иродолженіе  игры  треФы  будутъ  козырная 
масть.  Изъ  числа  трехъ  картъ  въ  рук  б,  ходятъ  съ 
одной,  а  вм  вето  ее  изъ  кучки  беруть  первую  на  верху 
лежащую  карту,  и  если  есть  ч  ьмъ  покрыть  пойден- 
ную  карту,  то  кроютъ  и  откладываютъ  въ  сторону; 
потомъ  снова  ходятъ, — и  продолжаютъ  такимъ  обра- 
зомъ  до  конца  колоды  Лучше  всегда  бить  или  пок- 
рывать старшею  мастью,  а  козырей  оставлять,  чтобъ 
потомъ  имѣть  возможность  покрыть  старшую  карту 
другихъ  мастей.  Если  всп  карты  до  конца  будутъ 
убиты,  то  пасьянсъ  сошолъ;  по  если  случится,  что 
три  карты  въ  рукѣ  будутъ  другой  масти  или  млад- 
шія  огъ  пой  денной,  которую  следовательно  нельзя 
убить,  а  также  на  рукахъ  нѣть  ни  одного  козыря,  то 
пасьянсъ  не  сошолъ. 

Пасьянсъ  бабушкпнъ. 

Положить  изъ  колоды  на  столъ,  въ  рядъ  В,  шесть 
картѣ  (болѣе  не  допускается),  какъ  придутся  послѣ 
тасоваиія,  и  сиотрѣть:  сколько  разъ  между  ними  ока- 
жется семерка,  т.  е  одна  или  двѣ  карты,  составляю- 
щія  число  семь,  которыя  карты  и  выбрасываются,  а 
именпо:  тузъ  съ  шестеркой,  двойка  съ  пятеркой, 
тройі  а  съ  четверкой  и  одни  семерки.  Восьмерки  *же, 
девятки,  десятки,  валеты,  дамы,  короли  укладывают- 
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ся  сверху  ряда  В,  въ  рядъ  А,  хотя  не  по  мастямъ,  но 
все  таки  въ  очередь.  Когда  эта  очередь  сойдетъ  т.  е* 
въ  ряду  А  будутъ  лежать  шесть  каргъ,  начиная  съ 
восьмерки  до  короля,  то  это  карты  выбрасываются, — 
но  до  прежде  этого  непозволительно  сбрасывать.  По- 
томъ  на  эти  пустыя  мѣста  помѣщаются  другія,  подоб- 
ныя  карты  (также  въ  очередь;,  которыя  будутъ  вы- 
ходить съ  рукъ,  или  наиротивъ,  уже  находятся  въ 
ряду  В,  потому  что  когда  съ  рукп  откроется  такая 
карш,  которой  мѣсто  уже  занято  въ  ряду  А,  подоб- 
ной ей  картой,  го  она  помвщаотся  въ  рядіэ  В,  пока 
ей  не  откроется,  чрезъ  выкидываніе,  вакантнаго  мъста 
въ  ряду  А. 

Наконецъ,  когда  рядъ  А  не  будетъ  дополпенъ,  а 
въ  ряду  В  уже  шесть  мветъ  закрыты  картами  п  меж- 
ду ними  нѣтъ  никакой  для  скидыванія,  т.  е.  ни  се- 
мерки, ни  двухъ  картъ,  состав.іяіоидпхъ  число  семь, 
а  потому  седьмой  карты  нельзя  поместить,  то  пошо- 
ляется  ее  подсмотръть;  еслп  она  годится,  то  упот- 
реблять ее,  пли  для  порядка  ряда  А,  пли  для  со- 
ставленія  числа  семи  изъ  р  ^да  В.  Но  если  и  при 
этомъ  случаѣ  не  вьиідетъ  карты,  олуліаіцей  для  от- 
крытія  свободнаго  мъста,  го  пасьянсъ  считается  не 
вышедшнмь.  Такой  пасьянсъ  по  впд[імому  легокъ,  но 
рѣдко  сходится.  (Таб.  5,  фиг.  VII) 

Дядюшкинъ. 

Стасовавъ  хорошо  колоду,  взять  изъ  нее  въ  руки 
20  картъ,  остальныя  положить  на  сто.іъ  вве[)хъ  со'- 
рочкого,  и  открыть  изъ  нпхъ  только  одну  верхнюю, 
т  е.  считая  съ  находяшцмпся  въ  рукв,  двадцать  пер- 
вую карту.  Потомъ  находящтяся  въ  рукь  20  картъ, 
тоже  сорочкою  вверхъ,  начать  перевертывать  и  какая 
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при  этомъ  первая  выйдетъ  то  помБщать  ее  въ  рядъ 
В  и  начинать  съ  нее  уже  всь  очередныя  кучки  этого 
ряда  В;  такъ  папримііръ,  если  пятерка,  то  съ  пяге- 
рокъ,  если  валетъ  то  съ  валетовъ;  вторую  же  или 
дальнг>ншія  карты  класть  свопмъ  порядкомъ  въ  куч- 
ку А,  п  когда  между  ними  покажется  карта  въ  оче- 
редь (вверхъ  и  по  мастн)  сѣ  находящейся  каргой  въ 
ряду  В.  то  класть  на  нее,  а  за  утраченную  карту 
йзъ  кучки  В  вознаграждать  открытой  каргой  въ  куч- 
кѣ  С,  мѣсто  которой  заступаетъ  слѣдующая  подъ 
ней  находящаяся  карта.  Также  если  при  выходѣ 
картъ  съ  рукъ  въ  кучку  А,  выйдетъ  карта  одинако- 
вой масти  и  однимъ  очкомъ  менѣе  карты,  находя- 
щейся сверху  кучки  С,  то  послѣдняя  снимается  и 
кладется  въ  кучку  А,  а  въ  кучкѣ  С  открывается  дру- 
гая карта,  подъ  прежней  лежащая. 

Сдѣлавъ  несколько  переложеиій,  и  удостоверив- 
олпсь,  что  нѣтъ  карты,  которая  можетъ  поступить 
въ  очередь  кучекъ  В.  а  также  къ  соединеиію  картъ 
изъ  кучки  С  въ  кучку  А,  то  берутъ  ихъ  въ  руки, 
хорошенько  тасуютъ,  и  повторяютъ  тоже  дѣйствіе, 
какъ  и  въ  самомъ  началг.,  только  съ  тою  разницею, 
что  вмѣсто  ^  картъ,  берутъ  въ  руки  18,  а  19-тую 
открываютъ  въ  кучкѣ  С;  наконецъ  при  третьемъ  и 
уже  послѣднемъ  рпзъ  берутъ  въ  руку  только  1б-тьг 
картъ,  а  17-ю  открываютъ  опять  въ  кучкѣ  С,  и  если 
въ  этотъ  третій  рагъ  пе  выйдетъ,  то  пасьянсъ  не 
продолжается  и  считается  не  вышедшимь- 

Этотъ  пасьяпсъ  выходить  рѣдко;  однакоже  слу- 
чается, что  выходить  и  съ  перваго  раза.  Но  если 
случится,  что  въ  первомъ  ходѣ  выйдетъ  мало  картъ, 
напримѣръ,  одна  или  двѣ,  то  лучше  собрать  всѣ  кар- 
ты, хорошенько  перетасовать  и  снова  начать  раскла- 
дывнть.  (Таб.  Ъ,  ФИГ.  VIII).  >  квт 
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Иасьянсъ —первая  лучшая. 

Стасовавъ  колоду,  берут ь  верхнюю  карту,  которая 
и  начинастъ  всѣ  очередныя  кучки,  какъ  напримвръ, 
если  тройка,  то  вст>  тройки,  когда  откроются,  и  кла- 
дутъ  въ  рядъ  А.  Потомъ  начпнаютъ  класть  карты  въ 
общую  сборную  кучку  В,  считая  при  этомъ,  одну  за 
другой,  до  числа  двадцати  картъ;  но  если  между  та- 
кими выходящими  картами  будутъ  какія  либо  слѣдо- 
вать  къ  масти  и  въ  очередь  кучекъ  А,  то  опъ  кла- 
дутся туда,  старшая  на  младшую,  и  не  считаются 
уже  въ  число  20  ти  картъ,  а  вмъсто  ихъ,  дополня- 
ютъ  другими  картами  изъ  колоды,  и  такимъ  образомъ, 
всякая  истраченная  карта  замііщается  другою  изъ  ко- 
лоды. Случается,  что  этотъ  пасьянсъ  выходитъ  съ 
одного  раза;  въ  противномъ  случаѣ,  удостовврясь, 
что  изъ  20-ги  картъ,  положенныхъ  въ  кучку  В,  уже 
не  выйдет ь  болѣе  въ  кучкъ  А,  собираютъ  какъ  этѣ 
^О-ть  картъ,  такъ  и  паходящіяся  въ  рукѣ,  оставляя 
одни  кучки  А,  хорошенько  тасуютъ  и  снова  пачина- 
ютъ  считать,  но  уже  не  до  20-ти  ка|.тъ,  а  еще  при- 
бавляютъ  одну,  т.  е.  до  21-й  карты,  и  причомъ  по- 
ступаютъ  одинаково,  какъ  и  при  первомъ  разъ;  въ 
третій  же  и  послѣдиій  разъ  счптаютъ  до  22 -хъ  картъ. 
Если  послѣ  третьяго  раза  колода  не  сошла  въ  оче- 
редь кучекъ  А,  то  далѣе  не  продол жаютъ  и  счпта- 
ютъ пасьянсъ  не  вышедшимъ.  (Таб.  3,  фиг  IX). 

ТреФовидный. 

Стасовавъ  колоду,  кладутъ  сперва  четыре  карты 
одна  на  другую  и  образу ютъ  среднюю  кучку  А; 
вокругъ  нее  кладутъ  изъ  колоды  слъдующія  четыре 
карты,  которыя  вмѣсть  съ  первыми,  составляютъ  по- 


добіе  треФы,  В,  С,  В,  Е.  Уложивъ  такимъ  образом^, 
начинаютъ,  съ  боку  О,  укладывать  карты  въ  оче- 
редь, для  начала  которой  должна  служить  верхняя 
карта  въ  кучкѣ  А.  Такъ  нагіримѣръ,  если  сверху  этой 
кучки  лежитъ  четверка,  то  она  снимается,  кладется 
съ  боку  О  н  начинаетъ  очередь,  постененно  вьіходя- 
щую.  Затѣмъ,  остальныя,  находящіяся  въ  рукъ  кар- 
ты начинаютъ  класть,  по  одной,  вь  общую  кучку  Г, 
и  еслп  при  этомъ  выйдетъ  пятерка,  потомъ  шестер- 
ка, семерка  и  такъ  далье,  то  кладутся  въ  кучку  О, 
не  смотря  на  масть.  Но  если  откроется  такая  же  по 
значенію  карта,  съ  которой  начинается  очередь,  то 
она  неберется  или  неоткладывается  на  бокъ  О,  по- 
тому случаю,  что  когда  кончится  первый  очередный 
порядокъ,  то  другой  начинается  не  отъ  той  же  кар- 
ты (т.  е.  отъ  четверки),  но  отъ  той,  которая  лежитъ 
на  верху  кучки  А  и  которая  открылась  при  снятіи 
первой.  Каждая  изъ  боковыхъ  картъ  В,  С,  В,  Е,  мо- 
жетъ  сходить  въ  очередь,  когда  для  нее  окажется 
мъсто;  но  въ  такомъ  случаѣ  мѣсто  ея  замъщается 
картою  изъ  общей  кучки  Г. 

Если  послъ  трехъ  оборотовъ  не  сформируются  че- 
тыре очередныя  кучки,  то  пасьянсъ  не  вышелъ. 
(Таб.  4,  ФИГ.  X). 

Пасьянсъ  дрезденскій. 

Стасовавъ  колоду,  раскладываютъ  въ  два  ряда  А 
и  В  12-ть  картъ,  по  шести  въ  рядѣ.^^ — Когда  въ  чи- 
слъ  этихъ  12-ти  картъ  выйдетъ  какая  либо  Фигура, 
король,  дама  или  валетъ,  то  она  снимается  со  стола, 
кладется  подъ  исподъ  картъ,  находящихся  въ  рукѣ, 
и  замъщается  новою  картою,  ііослъ  этого  берутъ  кар- 
ты  въ  руки  и  начинаютъ  покрывать  двѣ  парныя  кар- 
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ты,  которыхъ  число  очковъ  сосгавляеть  И-ть^  на- 
примьръ:  тузъ  съ  десяткой,  двойка  съ  девяткой» 
тройка  съ  восьмеркой,  четверка  съ  семеркой,  пятерка 
съ  шестеркой, — и  двлаютъ  это  до  тѣхъ  поръ,  пока 
не  останется  парк  для  покрышки.  Но  когда,  во  время 
покрыванія  картъ.  Фигура  покроетъ  кучку  то  на  нее 
уже  болѣе  не  позволяется  класть  картъ  и  она  остает- 
ся закрытою. — Если  такое  наложеніе  паръ  на  кар- 
ты, которыхъ  число  составляетъ  11  ть,  удается  до 
конца  колоды,  и  следовательно  всъ  кучки  будутъ  по- 
крыты Фигурами,  то  это  означаетъ  выходъ  пасьян- 
са. Хотя  легокъ,  но  трудно  сходится  (Таб.  4,  фиг.  XI). 

Пасьансъ  пирашида. 

Стасонавъ  колоду,  кладутъ  на  столъ,  рядомъ,  15-ть 
картъ,  начиная  сверху  и  укладывая  въ  Форму  пира- 
миды А.  Потомъ  смотрится,  какихъ  картъ  болъе  въ 
пирамидѣ  и,  вмѣстѣ,  которыхъ  бы  можно  болѣе  упо- 
треблять въ  очередной  порядокъ;  такія  карты  вьши- 
моЕотся  изъ  пирамиды  и  к  іа  дуто  я  въ  рядъ  В,  какъ 
начальны  я.  ІІослв  этого  берутъ,  по  возможности,  изъ 
той  же  пирамиды  годныя  карты  въ  очереди  кучекъ 
В,  располагая  ихъ  по  мастямъ,  а  мвста,  увольненныя 
въ  пирамиде.^  разомъ  замвща  огь  картами,  находящи- 
мися въ  рукъ,  какъ  они  слѣдуютъ  по  порядку;  если 
изъ  нихъ  опять  окажутся  очередныя  карты  въ  куч- 
кѣ  В  то  также  туда  кладутся  и  замещаются  новы- 
ми; послѣ  этого  карты  съ  рукъ  иерекладываюгъ  въ 
общую  кучку  С,  и  если  при  этомъ,  огъ  выхода  оче- 
редныхъ  картъ,  упразднится  въ  пираміідъ  мѣсто,  то 
замѣш.ается  уже  не  съ  рукъ^  а  изъ  кучки  С- — Когда 
же  всѣ  карты  сойдутъ  съ  рукъ  въ  кучку  С  и  не 
будетъ  свободнаго  мѣста   въ  пирамидѣ,   а  равно  оче- 
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редныя  кучки  четырехъ  мастей  не  составились,— то 
пасьянсъ  не  сошолъ.  (Таб.  5,  фиг.  К II). 

Пасьянсъ  пикетный* 

Взявъ  пикетную  колоду,  т.  е.  безъ  двоекъ,  тро- 
екъ,  четверокъ,  пятерокъ  и  шестерокъ,  хорошенько 
ее  тасуютъ.  потомъ  берутъ  сверху  по  порядку,  три 
карты  вмѣсть  и  покрываютъ.  Если  изъ  числа  этихъ 
трехъ  картъ  будутъ  двв  одинаковыя,  напркмвръ:  два 
туза,  два  короля,  двь  дамы,  два  валета,  двѣ  десят- 
ки (младшія  карты  не  считаются),  тогда  изъ  каждой 
таковой  пары  берутъ  одну  карту  и  откладываютъ  въ 
сторону,  а  остальныя  двѣ  отбрасываются.  Другія  же, 
вместо  этого,  изъ  двухъ  вышедшихъ  картъ  одинако- 
вой масти,  т.  е.  двв  пики,  черви,  бубны  или  трѲФы, 
откладываютъ  старшую,  а  младшую  съ  другой  кар- 
той отбрасываютъ. 

Который  нибудь  изъ  этихъ  двухъ  способовъ  повто- 
ряются до  тѣхъ  поръ,  пока  отложится  12-ть  картъ, 
коюрыя  укладываются  на  столѣ  по  порядку  пикет- 
наго  счота,  и  если  въ  нихъ,  какъ  въ  пикетѣ,  можно 
сосчитать  90-то,— то  пасьянсъ  сошолъ;  но  если  не- 
доходитъ  до  этого  числа,  то  не  сошоль  — Пасьянсъ 
этотъ  довольно  рѣдко  выходитъ, 

Четырежъ  товарищей. 

Стасовавъ  колоду,  раскладываютъ  ее  на  12-ть  ку- 
чекъ,  въ  два  ряда  А  и  В,  каждую  кучку  сорочкою 
вверхъ,  какъ  показано  на  Фигурѣ.  Остальныя  за  этимъ 
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четыре  карты  откладываютъ  на  бокъ,  въ  кучку  С, 
тоже  сорочкою  вверхъ  и  такія  карты  называются  пе- 
редовыми, 

Послъ  этого,  необходимо  хорошо  запомнить  номера 
12-ти  кучекъ  и  ихъ  значенія  которыя  суть:  кучка 
первая — тузы,  2-я — двойки;  5-я — тройки;  4-я— чет- 
верки; 5-я — пятерки;  6- я — шестерки;  7-я — семерка; 
8-я — восьмерки;  9-я — девятки;  10-я — десятки;  11-я — 
валеты;  12-я  крали.  Дли  королей  нѣгъ  кучки,  но 
когда  они  окажутся  въ  означенныхъ  слѣпыхъ  куч- 
кахъ,  или  въ  кучкѣ  С,  то  всегда  откладываются  внизъ, 
или  съ  боковъ. 

Когда  карты  будутъ  разложены  и  кучки  замѣчеяы, 
то  берется  одна  карта  изъ  кучки  Си,  по  своему 
значенію,  подкладывается  подъ  соотвѣтственную  кучку: 
гакъ  если  выйдетъ  шестерка,  то  подъ  шестую  кучку, 
если  валетъ,  то  подъ  одиннадцатую,  и  такъ  далпе 
Вмѣсто  подложенной  подъ  кучку,  берется  изъ  нее 
верхняя  слвпая  карта,  перевертывается  и  также  под- 
кладывается подъ  назначенную  ей  собственно  кучку. 
Такимь  образомъ  поогоряютъ  это  до  тъхъ  порь,  по- 
ка въ  какой  нибудь  кучкв  откроется  собственно  при- 
надлежащая ей  карта,  которая  уже  не  трогается  еъ 
мьста,  или  если  откроется  король,  который  помѣ- 
щается  съ  боку.  Въ  обоихъ  такихъ  случаяхъ,  опять 
беруть  карты  съ  передовой  кучки  С  и  поступаюгъ 
какъ  въ  началѣ  — Пасьянсъ  этотъ  считается  сошед- 
шимъ  въ  такомъ  случап,  когда,  раскрывъ  кучки  послв 
переборки  и  израсходованія  четырехъ  картъ,  въ  каж- 
дой изъ  нихъ  окажется  по  четыре  собственно  ей  оз- 
наченной карты,  и  когда  короли  будутъ  собраны 
вмѣсть.  Этотъ  пасьянсъ,  при  означенныхъ  условіяхъ, 
рѣдко  выходить,  а  потому,  для  облегченія,  дѣлаютъ 
следующее   исключеніе:   когда,    при    переборкв,  въ 
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слѣдующую  верхнюю  карту  и,  ііли  она  имѣетъ  дру- 
гое значеніе,  то  посту гіаштъ  съ  иею  по  обыкновенному: 
когдаже  откроется  король,  то  откладывается  на  сто- 
рону и  въ  такомъ  случаѣ  берется  уже  новая  карта 
изъ  кучки  С;  — но  и  при  подобномъ  условіи  пасьянсъ 
все  такіі  рѣдко  выходптъ.  (Таб.  6.  Фиг.  ХІИ). 

Пасьянсъ  звѣзда.       ;   лп  . 

До  тасованія  картъ,  выбираются  четыре  дамы  и 
помещаются  какъ  показано  на  Фигурь;  за  тѣмъ 
остальныя  карты  тасуютъ  и  потомь  кладутъ  ихъ  одну 
за  другой,  по  порядку,  въ  общую  кучку  А,  наблюдая 
при  этомъ  выходъ  пятерокъ,  которыя  пОхМѣщаются 
поперекъ  въ  головѣ  дамы  той  же  масти,  въ  мѣстахъ 
В,  В,  В,  В;  а  также  и  четверокъ,  которыя  помѣща- 
ются  въ  промежуткахъ  между  дамами,  въ  мвстахъ 
С,  С,  С,  С, — и  чрезъ  такое  размъщеніе  картъ  об- 
разуется звѣзда.  Затѣмъ.  пятерки  и  четверки  начи- 
наютъ  очередныя  кучки  и  причомъ  на  пятерки  кла- 
дутся шестерки  ^  семерки  и  такъ  далке,  а  на  четвер- 
ки обратно— тройки,  двойки,  тузы  и  т.  д.  (по  мастямъ). 
Оть  этаго,  когда  пасьянсъ  сойдется,  кучки,  начина- 
ющіяся  пятерками,  окончатся  валетами,  а  начинаю- 
щіяся  четверками — королями,  и  такимъ  образомъ  всв 
лучи  звъзды  покроются  Фигурами.  Этоть  пасьянсъ 
двлается  въ  три  хода  или  оборота  остающейся  ко- 
лоды отъ  разложенія  картъ  въ  очередныя  .кучки. 
(Таб.  8.  Фиг.  XVI).  ..  г  оп 

Пасьянсъ  полный  парадъ. 

Хорошо  стасованную  колоду  рас  клад  ываютъ  на 
столѣ  по  порядку,  какъ  означено  въ  Фигурь  номера- 
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какой  нибудь  кучкѣ  откроется  собственно  принадле- 
жащая ей  карта,  то  вмѣсто  останленія  ее  на  мьстіэ, 
тоже  подкладываіотъ  подъ  эту  кучку,  берутъ  изъ  нее 
ми,  въ  пять  рядовъ,  въ  каждомъ  по  10-тп  картъ, 
и  при  чомъ  наблюдаютъ,  чтобы  въ  поперечныхъ  ря- 
дахъ  А,  В,  С,  Д,  Е,  было  разстояніе  между  кар- 
тами, а  въ  продольныхъ,  1,  2,  о,  4,  5,  6,  Т,  8,  9,  10, 
чтобы  верхняя  карта  касалась  нижней  и  чтобы  раз- 
ложенныя  пары  не  шли  поперечно,  а  вдоль.  Уложивъ 
такимъ  образомъ  по  10-ти  картъ  въ  пять  рядовъ,  что 
составляетъ  50  картъ,  остальныя  двѣ  кладутъ  внизъ, 
сорочкою  вверхъ,  которыя  и  называются  резерв- 
ными Г,  Г. 

Иснолнивъ  какъ  показано,  начинаютъ  съ  низу  от- 
нимать по  двѣ  карты,  одинаковыя  по  значенію  и 
очкамъ;  какъ  напримърь,  въ  приложенной  Фигуръ 
снимаются  двѣ  дамы  и  двѣ  двойки;  далг.е  тузъ  въ 
ряду  Е  и  тузъ  въ  ряду  Д,  которьпі  открылся  по 
снятіи  дамы;  и  такимъ  образомъ  продолжаютъ  выни- 
мать одну  карту  изъ  ряда  нижняго,  а  другую  изъ 
верхняго,  если  онъ  открытъ  будетъ  нижнею  вышед- 
шею картою.  Потому  то,  если  напримърь,  нѣсколько 
одинаковыхъ  картъ,  годныхъ  къ  выходу,  то  необхо- 
димо снимать  прежде  Д,  которыя  нужны  къ  даль- 
нѣйшему  выходу  и  болъе  нужныя  откроютъ  карты. 
Когда  для  снятія  уже  не  будетъ  болве  картъ,  то 
открываются  резервныя  Г,  Г  и  къ  нимъ  добираются 
пары  изъ  нижнихъ  рядовъ,  что  много  облегчаетъ  вы- 
ходъ  пасьянса;  но  онъ  ръдко  сходится.  Не  позво- 
ляется брать  карты  изъ  средины*  но  если  случится, 
что  остался  одинъ  только  рядъ  сверху,  до  и[ізу,  то 
позволяется  взять  вмѣсть  пли  одни  конечныя  или  двѣ 
касающіяся  одна  другой  карты,  когда  только  он  в 
будутъ  одинаковыя  или  парныя.  (Таб.  9,  Фиг.  ХУШ). 
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Пасьянсъ  Бредулія. 

Такъ  какъ  въ  предложенной  Фпгурв  нельзя  было 
съ  точное гію  означить  разложенныя  к^чки,  то  есть 
лежащія  карта  на  картъ,  то  надобно  замътить  или 
помнить,  что  въ  каждой  кучкт.  В  находится  по  три 
карты:  одна  изподняя,  другая  средняя,  а  третья 
верхняя. 

Пасьянсъ  начинается  выборомъ  четырехъ  тузовъ, 
которые  и  кладуть  сверху  въ  рядъ  А.  Послѣ  этаго 
колоду  хорошо  тасуіотъ  и  раскладываютъ  на  столь 
кучками  В,  въ  каждой  по  три  карты,  но  кучки  до.іжны 
быть  такъ  раздвинуты,  чтобы  всѣ  три  карты  можно 
было  впдпть:  это  необходимо  къ  дальпѣйшему  ихь 
соеднненію.  Затѣмъ  смотрятъ  верхнія  карты  кучекъ 
В,  что  пѣтъ  ли  чего  положить  въ  очередь  кучекъ 
А,  кладя  старшихъ  на  младшія;  такъ  напримьръ,  въ 
приложенной  Фигурв  можно  снять  съ  1-ой  кучки 
3-тью  карту,  съ  четырнадцатой  5-тью  и  съ  шестнад- 
цатой  5-тыо. 

Когда  уже  не  останется  никакой  карты  для  по- 
мьщенія  въ  кучкіі  А,  тогда  начинается  соеднненіе, 
переходящее  изъ  кучки  на  кучку,  кладя  младшую  на 
старшуЕО,  но  въ  которомъ  переход ь  не  дозволяется 
трогать  вмьстѣ  двухъ  картъ.  Здъсь  требуется  осто- 
рожность, чтобы  при  переходБ  изъ  кучки  на  кучку, 
но  небрежности,  лелчандую  внизу  масть  незаложить 
верхнею  картою,  т.  е.  когда  будутъ  двъ  верхнія 
карты,  могущія  взаимно  сойти,  и  одну  изъ  нихъ  по- 
ложить въ  кучку,  гдь  будетъ  третья  очередная,  име- 
ющая съ  ними  соединенія;  тогда  иереложеніе  этихъ 
трехъ  картъ  можетъ  сдѣлать  то,  что  ни  одна  не  въ 
состояніи  будетъ  выдти,  и  что  требуеть  большой 
осмотрительности  въ  послѣднемъ  ходѣ. 
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Когда,  послѣ  перваго  разложенія  картъ,  не  будегъ 
болве  очередныхъ  картъ,  или  къ  соединенііо  пере- 
ходовъ;  то  оставивъ  очередныя  кучки  А,  остальныя 
тасуютъ  и  опять  также  расклады ваіотъ  по  три  карты 
въ  каждой  кучкв,  на  сколько  достанетъ,  а  въ  по- 
слвднемъ  разъ  хотя  на  двѣ  или  одну  кучку,  если  не 
достанетъ  болѣе,  и  поступаютъ  такимъ  же  образомъ 
какъ  и  прежде  Если  за  третьимъ  н  послѣднимъ  хо- 
домъ  не  сошло  въ  кучку  А  четырехъ  въ' очередь  ма- 
сти, то  пасьянсъ  не  сошолъ.  Онъ  довольно  труденъ  и 
требуетъ  большаго  соображенія,  безъ  котораго  51  въ 
три  раза  сходитъ  рѣдко;  но  если  раскладывать  съ 
терпѣніемъ  и  вниманіемъ,  то  часто  вьіходитъ  съ  разу. 
(Таб.  10  Фиг.  XIX). 

Пасьянсъ  старый  доіносѣдъ. 

'^^СтассІванную  колоду  раскладываютъ  на  пять  ря- 
довъ,  какъ  показано  на  Фигуръ,  по  іО-тп  картъ  въ 
каждомъ  ряду  ;  оставляя  чрезъ  пять  картъ  промежу- 
токъ;  но  другія  послѣдняго  не  дѣлаютъ 

Уложивъ  по  этому  50  картъ,  двѣ  оставляютъ  и 
откладываютъ  въ  сторону  Р,  Р,  которые  называются 
вспомомогательными. 

Здѣсь  необходимо  большое  вниманіе,  чтобы  не  тро- 
гать карты  съ  мѣста  до  тьхъ  поръ,  пока  не  увъ- 
рятся,  что  при  снятія  ея  не  произойдегъ  препят- 
ствія  къ  соединенію  другихъ  картъ.  Брать  карты 
можно  неиначе,  какъ  съ  краевъ  правой  или  лъвои 
стороны  А,  В,  С,  Д,  Е,  или  С,  В,  3,  К,  Ь,  соединяя 
ихъ  какъ  покажется  лучшимъ  и  восходя  вверхъ,  т.  е. 
помѣщая  старшую  на  младшей,  или  наоборотъ.  При 
этомъ  не  надобно  торопиться,  а  перекладывать,  когда 
окажется,  что  поступающая   карта  способна  для  по- 
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мвщепія  ВТ»  кучкг»  Р.  Г,  или  къ  соедпненію,  или  при- 
влекаетъ  къ  себѣ  другія  карты  крайнія.  Напримѣръ, 
карта  Сг,  отнимается  съ  картою  н  присоединяется  къ 
другой  крайней  В,  съ  которой  она  можетъ  соединить- 
ся,— то  чрезъ  это  валеть  бубновьиі  дѣлается  край-т 
ннмъ  н  при  ладобност.і  можетъ  выдги;  также  край- 
нюю карту  можно  положить  на  подложенную  кучку 
Г,  и  тогда  валетъ  передъ  будетъ  крпйнпмъ,  котораго 
можно  отложить  къ  крайней  карт  в  В,  или  же  по- 
слѣднюю  положитъ  къ  валету  и  открыть  лежащую 
за  ней  карту,  которуго  если  удается,  повозможности, 
умъстить,  то  третья  карта  будетъ  уже  крайнею  и 
свободною  къ  выходу.  Такимъ  образомъ  поступаютъ 
до  конца  ряда,  составленнаго  изъ  пяти  картъ,  идя  съ 
лквой  стороны  на  правую  къ  промежутку,  а  съ  пра- 
вой на  лѣвую  Когда  последняя  карта  къ  промежутку 
или  пятая  снимается  и  выдетъ,  тогда  свободный  рядъ 
много  облегчает ь  выходъ  пасьянса,  потому  что  на 
свободномъ  мг.сгБ  можно  класть  карты  съ  другихъ 
краевь,  которыя  до  сихь  поръ  не  могли  быгь  сняты 
и  препятствовали  соединенію.  Такъ  напримѣръ,  слу- 
чается, что  въ  ряду  всъ  карты  годны  къ  соединенію, 
но  одна  крайняя — несчастная,  которую  ньтъ  возмож- 
ности снять,— то  имѣя  свободный  рядъ,  перемѣщаютъ 
ее  туда  и  этимъ  освобождаютъ  цѣлый  рядъ,  если 
могутъ  открыть  другую  соединительную  карту,  съ 
которой  и  ту  перемѣщонную  соединяютъ.  Когда  же 
два  ряда  будут ь  пусты,  то,  не  съ  большимъ  вни- 
маніемъ  пасьянсъ  необходимо  долженъ  сойдти  Кро- 
мѣ  выгоды  помѣщать  карты  въ  пусты хъ  рядахъ,  есть 
еще  выгода  въ  перемьщенія  очередныхъ  картъ.  По- 
ложимъ,  что  съ  краю  находится  десятка,  девягка, 
восьмерка,  семерка,  шестерка  и  пятерка,  а  съ  дру- 
гаго  края  тойже  масти  валетъ,  то,  желая  ихъ  собрать 
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въ  кучу,  бер^тъ  весь  рядъ  по  картѣ  гі  перемѣщаютѣ 
па  пустое  мѣсго,  гдѣ  пятерка,  какъ  крайняя,  де- 
лается середнею,  а  десятка  крайнею,  п  отъ  нея  на- 
чинается цвлая  очередь,  которуЕО  можно  переложить 
къ  валету,  или  къ  нимъ  снять  валета  и  тьмъ  осво- 
бодить другія  карты  Кромѣ  вспоможенія,  кучки  Г,  Г 
имгѵютъ  еще  ту  привиллегііо,  что  относящіяся  къ 
нимъ  карты  могутъ  быть  помѣщаемы  сверху  или  снизу, 
или  подходять  въ  очередь.  (Таб.  11.  Фиг.  XX) 

Новый  доіносѣдъ. 

Этотъ   пасьянсъ   хотя  имьетъ  некоторое  сходство 
сь  предыдущимъ,   однакоже   раскладывается  иначе. 
Тотчасъ  въ   первомъ  ряду  А   кладут ь    11 -ть  картъ,^ 
изъ  которыхъ  б-я  В,   будучи  середнею,  начинаетъ' 
очередныя  кучкп.  Какая  вышла  середняя  въ  пе}звомъ  ' 
ряду,    тактя   и  прочія  отбираются  и  помѣщаюгся  въ 
срединѣ  или  въ  промежутке  йе;кду   двумя  столбцами 
картъ.    Послѣдніе   нижите   два   ряда  не   имвють  по! 
пяти,  но  по  четыре  карты.    Вспомогательныхъ  тоже 
нѣтъ.  Соединительные   переходы  дѣлаготся,   какі>  въ 
иредыдущемъ,  крайними  картами  па  средпія  мѣста  В, 
В,  В,  В,  гдъ  составляются  очередныя  кучки,  которыя 
если  покроются  всѣми,  то  пасьянсъ  сошолъ  (Таб.  12. 
Фиг.  XX)  ---і.:^-^  -ь*^— -^'^ 

»Ь  ДВѢ  колоды  картъ.  пшо/п 

Пасьянсъ  двойной  Вальтбръ  Скоттъ. 

Самое  пазваніе  этого  пасьянса  показываетъ,  что 
онъ  сходенъ  съ  вышеизложеинымъ,  но  только  тре- 
бу етъ  болье  вниманія. 
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Пасьянсъ  начинается  съ  выбора,  изъ  двухъ  соеди- 
ненныхъ  вмѣсть  колодъ,  осьми  картъ  какой  нибудь 
масти,  смотря  собственно  на  число  очковъ,  т.  е.  туза, 
двойку,  тройку,  четверку,  пятерку,  шестерку,  семер- 
ку, которыя  раскладываются  на  столь  въ  рядъ  А, 
но  только  до  осьмерокъ.  Послѣ  этого,  стасованныя  карты 
кладутся  по  одной,  какъ  они  выходятъ  въ  соедпнен- 
ныхъ  колодахъ,  въ  общую  кучку  В;  въ  ряду  же  С 
помещаются  карты,  увелпченныя  вдвое  противъ  ряда 
А,  пока  дойдетъ  до  большаго  числа  нежели  15,  кото- 
рое число  изъ  суммы  очковъ  вычитается,  и  карта, 
равная  остатку,  кладется  подъ  той  картой.  Этотъ 
пасьянсъ  собственно  потому  труднѣе,  что  сначала  вы- 
ходятъ большія  карты,  при  которыхъ  необходимо 
дГэлать  болѣе  и  съ  осторожностію  ариФметическихъ 
д ьйствтй.  При  сдѣланіи  одной  ошибки  Иѵіи  невѣр- 
ностп  однимъ  очкомъ,  пасьянсъ  не  можетъ  выдти. 
Повторяется  три  раза,  т.  е.  карты  въ  общей  кучкѣ  В 
собираютея  въ  руку,  но  только  нетасуются. — Если  при 
раскладываніи  съ  рукъ  въ  общую  кучку,  снятая  карта 
и  помѣщонная  въ  рядъ  В,  откроетъ  карты,  тоже  грд- 
ныя  кь  помѣщенію,  то  онѣ  помещаются,- — При  по- 
мъщеніи  королей,  которые заключаютъ  кучку,  особенно 
въ  послпднемъ  ходѣ,  если  они  непокрываютъ  въ  куч- 
ку С  другихъ  нужныхъ  картъ,  то  лучніе  удержать- 
ся нхъ  класть,  особенно  для  сбереженія  этихъ  мѣстъ 
корол  імъ,  позднее  подходящ имъ,  которые  ^  при  по- 
мьщеніи  ихъ  последними,  могли  бы  оставлять  карты, 

Пасьянсъ  вѣеръ. 

Стасовавъ  колоды,  кладутъ  по  порядку  карты  руки 
въ  общую  кучку  В,  откуда  берутъ  когда  вьиідутъ, 
туза,  двойку,  тройку,  четверку,  пятерку,  шестерку, 
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семерку,  осьмерку,  девятку,  десятку,  валета 
п  наконецъ  даму,  которыя  помыцаются  въ  полукругъ 
А,  безъ  соблюдеиія  порядка  въ  ходѣ,  но  какая  прежде 
выйдетъ,  только  каждую  на  своемъ  мѣстѣ.  Когда  же 
покажется  король,  помѣщается  въ  кучку  В  и  тамъ 
остается  до  конца.  Далѣе  кладутъ  карты  на  тѣхъ  же  мь- 
стахъ  и  такпмъ  же  образомъ,  какъ  то:  тузы  на  тузахъ, 
двойки  на  двойка хъ,  и  такъ  далѣе,  съ  тою  только  раз- 
ницею, чтобъ  не  класть  чорнз'ю  масть  па  чорную  и 
красную  на  краснуЕо,  но  обратно,  т.  е.  на  туза  чор- 
наго  кладется  красный,  а  послѣ  опять  чорный  и  опять 
красный,  и  такимъ  образомъ  продолжать  до  конца  въ 
кучкахъ  А.  Напримѣръ,  въ  кучкѣ  пятерокъ  лежитъ 
пятерка  красная,  то  нельзя  сверхъ  ея  класть  другую 
красную,  пока  прежде  невыйдегъ  чорная,  и  если 
выйдетъ  прежде  красная,  то  пропускается.  Когда 
послѣ  двухъ  ходовъ,  не  болѣе,  вст.  карты 
объихъ  колодъ  разместились,  а  короли  остались  въ 
кучкѣ  В,  пасьянсъ  сошолъ;  но  если  одна  карта  ос- 
талась между  ними — не  сошолъ.  Въ  двухъ  ходахъ  онъ 
рѣдко  сходптъ,  а  потому  другіе  прибавляютъ  еще  одинъ 
ходъ  третій,  что  предоставляется  на  волю.  При  пер- 
вомъ  размѣщенін  ряда  А,  не  смотря  на  перемѣну 
мастей,  т,  е.  чтобъ  на  столѣ  были  раздѣлены  чор- 
ныя  отъ  чорныхъ:  но  тѣ,  которые  дѣлаютъ  три  хода 
въ  этомъ  пасьянсѣ,  уже  наблюдаютъ  раздѣленіе,  по- 
тому что  этимъ  затру  дняютъ  вы  ходъ  (  Таб.  14 
Фиг.    XXIII  ) 

СІимпатія* 

Этотъ  пасьянсъ  раскладываютъ  двое,  для  чего 
каждый  берегъ  по  одной  колодѣ,  помѢстивп5і!сь  у 
стола  одинъ  противъ   другаго,  и  начинаютъ  ее  рас- 


кладывать  передъ  собою  на  Іб-ть  кучекъ,  по  три  кар- 
ты въ  каждой,  а  оста.іьныя  четыре  карты  въ  двг, 
кучки  по  двѣ  карты  Между  пграіощими,  одинъ  дол- 
женъ  класть  свои  кучки  слѣпыми,  т.  е.  вверхъ  сороч- 
кою, а  другой  только  двѣ  нижнтя  слѣпыми,  а  третью, 
верхнюю,  открытою.  На»^инаетъ  тотъ,  у  котораго  кар- 
ты закрыты,  и  открываетъ  по  порядку,  по  одной 
картв  съ  каждой  кучки,  говоря,  напримѣръ,  что  от- 
крылась пятерка  червей,  п  если  у  товарища  нахо- 
дится плтерка  червей  также  открытою,  тогда  оба 
снимаюсь  свои  карты,  и  идутъ  далъе  къ  другой  кучкѣ, 
поступая  такимъжс  образомъ;  по  съ  одной  кучки  двухъ 
картъ  снять  непозволяется.  Когда  такимъ  образомъ 
пройдуть  всѣ  кучки,  и  у  обоихъ  будутъ  одни  закрытыя 
кучки,  то  ть,  съ  которыхъ  карты  сошли  въ  пару,  откла- 
дыва[отся,  а  другія  остаются  открытыми,  т.  е.  ть, 
которыя  не  сощли  въ  пару,  ііоелѣ  того,  второй  от- 
крываетъ со  слБпыхь  только  кучекъ,  а  первый  сни- 
маетъ  только  открытыя  оставшіяся  карты  въ  первомъ 
ходѣ,  и  такъ  постепенно  чередуются.  Это  продол- 
жается, пока  всѣ  карты  выйдутъ  въ  пары;  если  же 
всѣ  кучки  откроются  и  у  обоихъ  не  выйдеть  пар- 
ныхъ  карть,  тогда  пасьянсъ  не  соіполъ.  Хотя  этотъ 
пасьянсь  по  видимому  и  легокь,  но  рЪдко  сходится  ОСа^б,, 
15  Фиг.  XXIV.)  ^г'го  пгсіи 

Ситпатія  числовая* 

Этотъ  пасьлнсіэ  отличается  отъ  преды дущаго  тьмъ, 
что  сбрасываются  не  одинако^^ьш  карты,  но  которыхъ 
число  очковъ  составллетъ  14.  Напримьръ,  у  одного 
десятка  бубенъ,  то  другой  ппдетъ  четверку  бубенъ 
и  псиремѣнно  той  же  масти-,  иначе  выбрасывать  не 
позволяется,  если  несоставляется  числа  14-тп  и  карты 


э5 


неодинаковой  масти.  Необходимо  наблюдать  при 
этомъ  пасьянсѣ  точность  въ  складысаніи  числа 
14-ти,  потому  что,  сдьлавъ  разъ  ошибку  въ  сложеніи 
двухъ  картъ  и  взявъ  по  этому  ненадлежащую  пару, 
пасьянсъ  не  выйдетъ.  Всего  труднѣе  снять  семерки, 
которыхъ,  какъ  и  въ  предыдущемъ  пасьянсъ,  должно 
сонтиться  двъ  одинаковыхъ  вмѣсть  (Таб.  16. Фиг.  ХХУ.) 

Пасьянсъ  классическій. 

Начинаютъ  съ  выбора  изъ  обѣпхъ  колодъ  всъхъ 
осьми  королей;  которые  укладываются  въ  серхній 
рядъ  А.  Далъе,  стасовавъ  обѣ  колоды,  кладутъ  кар- 
ты въ  два  ряда  В,  В^  по  шести  въ  рядъ;  выговаривая 
при  этомъ:  си  пои;,о  он 

'А\ліИ  '.л*ііЦііА     Тузъ,  '>.і^о  оьэііі',  аі^Оьаы*.іійоп  'илил;і  ^ 
^  Двойка,         ■  ■ 

Тройка,  ,  <  .  г 

Четверка,  п  п  /тас.і  окип 

Пятерка,        спт^пс  'й[  ік*) 

Шестерка,  .ноао  о  : 

Семерка,  *  . 

Восьмерка,  ^  гр  «гтпіѵ.' 

Девятка,  п^г/г  .гіоі  іЬ  і:>кюі\  }и 

Десятка,  .гтгц^ій  «^^ср'л 

'  Валетъ,  ;  г оииі-^тоои^гмое/і^ 

Дама, 

и  при  словѣ  король  откладывать  карту  въ  кучку  С. 
Если  же  случится,  чго  выйдетъ  та  самая  карта, 
которая  произносится, — напр.  помѣщая  на  5-тью  кучку, 
говорите:  тройка,  которая  если  и  выходитъ,  то  уга- 
данная снимается  въ  сборную  кучку  Д,  а  мп- 
сто  ея  замѣщается  слт.дующего  изъ  рукь,  повторяя 
выговаривать:  тройка-  и  такимъ  образомъ  посттпаютъ 
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при  всѣхъ  другихъ  кучкахъ,  когда  угадается  карта. 
Также  при  каждомъ  помѣщеніи  12-ти  картъ  и  отбра- 
сыванти  13-й  въ  кучку  С,  смотря  на  кучку  В,  нѣтъ 
лн  изъ  нихъ  годной  въ  очередь  кучекъ  А,  кладя  млад- 
шую па  старшей,  т.  е.  на  королей  дамы,  послѣ  ва- 
леты, десятки  и  т.  д.  и  къ  масти,  то  такая  карта  сни- 
мается и  кладется  въ  кучки  А;  если  по  выходѣ  ея 
откроется  другая,  равно  годная  поступить  въ  очередь 
А,  то  и  она  помещается.  Съ  кучекъ  С  и  Д  позво- 
ляется трогать,  пока  всѣ  карты  выдуть  въ  рукъ  въ 
кучки  В.  Послѣ  этого,  сперва  открываютъ  закрытую 
кучку  С  и  раскладываютъ  карты  на  столь,  и  которая 
приходится  въ  очередь — тотчасъ  помещается,  осталь- 
ныя  остаются.  Потомъ,  изъ  закрытой  кучки  Д  берутъ 
по  одной  картѣ,  и  дѣлаютъ  подлкадываніе  въ  ту  кучку 
В,  какую  показываетъ  число  очковъ  этой  карты;  такъ 
напримѣръположимъ,  вышла  двойка,  то  подкладывавотъ 
подъ  вторую  кучку,  а  съ  этой  кучки  снимаютъ  верх- 
нюю карту  и  подкладываютъ  подъ  соответствующей 
ей  кучкой,  откуда  опять  снимаютъ  верхнюю  и  под- 
кладывак'тъ  подъ  свойственной  ей  кучкой,  что  повто- 
ряютъ  дотвхъ  поръ,  пока  при  сниманіи  верхнихъ  * 
картъ  откроется  годная  войти  въ  очередь  кучекъ  А 
или  когда  будетъ  такая,  какую  подложили;  въ  этомъ 
случаѣ  берутъ  другую  карту  съ  кучки  Д,  и  такимъ 
образомъ  посту паютъ  до  последней. — Когда  уже  не  бу- 
детъ больше  картъ  къ  выходу,  то  оставивъ  на  столѣ 
очередныя  кучки  А,  собираютъ  кучки  В,  В.  сль- 
дующимъ  образомъ.  6-тую  кучку  кладугъ  на  12-тую, 
5'Ю  на  11-тую,  4-ю  на  10-ую,  изъ  чего  составится  три 
кучки  двойныя,  которыя  укладываются  одна  на  другой, 
такъ,  чтобъ  12- тая  кучка  была  сверху,  а  на  нее 
клалутъ  остальныя  съ  закрытой  кучки  С.  Также  соби- 
раются съ  другой  стороны  6-ая  на  1-ую,  8-ая  на  2-ую, 
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9-ая  на  3-тью,  которыя  опять  кладутся  одна  на  другой 
такъ,  чтобы  1-ая  кучка  была  сверху;  наконецъ,  всг, 
кучк[і  соединяютъ  вміісгѢ  и,  не  тасуя,  опять  повто- 
ряютъ  то  же  дьйствіе,  какъ  показано  вначалв.  Та- 
кимъ  образомъ,  этотъ  насьянсъ  повторяется  до  трехъ 
разь,  и  если  не  уложатся  всѣ  карты  въ  очередь  ку- 
чекъ  А,  то  считается  на  вышедшпмъ.  Если  въ  куч- 
кахъ  В,  особенно  въ  послѣднемъ  ходѣ,  такъ  соберут- 
ся одинаковыя  карты,  что  въ  цѣлой  кучкѣ  не  бь^ваегъ 
другой,  въ  такомъ  случаъ,  если  будетъ  въ  срединв 
карта  годная  въ  очередь,  то  позволяется  ее  вынуть 
йзъ  средины  п  положить  въ  свойственное  ей  мьсто. — 
(  Таб.  17.  Фиг.  XXVI.). 

Пасьянсъ  дѣдушка. 

Изъ  двухъ  стасованныхъ  вмьсгѣ  колодъ  берутъ 
сверху  пять  разъ  по  10-ти  картъ,  которыми  и  со- 
ставляютъ  рядъ  А;  далѣе  пбмвщаютъ  поперечно  двв 
карты  В,  В,  сорочкою  вверхъ,  одну  надъ  рядомъ  А, 
а  другую  подъ  нимъ:  онѣ  называются  резервными. 
Ниже,  въ  рядъ  С  к,іадутъ  еще  пять  картъ,  какія 
выйдутъ  изъ  колоды  и  изъ  которыхъ  первая  вышед- 
шая будетъ  во  всемъ  пасьянсѣ  начинающей  очеред- 
ныя  кучки;  она  снимается  и  кладется  ниже  въ  нача- 
лѣ  ряда  Д;  напр.  вышла  двойка,  то  всв  находящтяся 
двойки,  сверху  ли  кучекъ  А,  въ  ряду  ли  С,  въ  на- 
ходящихся ли  картахъ  въ  рукѣ,  кладутся,  безъ  ис- 
ключенія,  въ  ряду  Д,  и  начинаютъ  очередныя  кучки, 
Далѣе,  по  порядку  покрываютъ  по  одной  картъ  куч- 
ки С,  1,  2,  о,  4,  5,  при  иомъщеніи  которыхъ  ес.іи 
выйдетъ  годная  поступить  въ  очередь  Д,  то  кладется,  но 
болѣе  должно  стараться  помвщать  съ  кучекъ  А,  что- 
бы закрытыя  тамъ  карты  освобождать.  Если  при  они- 
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маніи  карты  съ  кучекъ  А  или  С,  откроются  двѣ  год- 
ные? въ  очередь,  то  обѣ  кладутся  въ  очередныя  куч- 
ки Д.  Когда  уложились  всѣ  карты  въ  кучки  С,  тог- 
да собираются  такимъ  же  образомъ,  какъ  иомѣщалися, 
т.  е.  1,  2,  5;  4,  5,  снова  раскладываются,  до  трехъ 
разъ,  и  если  при  этомъ  всь  карты  не  помьстяіся  въ 
очередиыхъ  кучкахъ  Д,  тогда  уиотребляютъ  послъд- 
нее  средство,  т.  е.  открываютъ  двк  резервныя  кар- 
ты В,  В,  которыя  иногда  очень  помогають  къ  вы- 
ходу пасьянса.  Хотя,  по  видимому  и  должеиъ  легко 
выходить,  однакожъ  это  бываетъ  довольно  рѣдко- 
(Таб.  18,  ФИГ.  ХХГІІ) 

ііасьянсъ  датскій. 

Изъ  двухъ  иеретасованныхъ  вмѣсть  колодъ,  берутъ 
сверчу  53  карты  и  кладутъ  въ  кучку  А;  изъ  числа 
же  остальныхъ  картъ,  перваа  вышедшая  сверху  на- 
чинаетъ  очередныя  кучки  В,  В,  В,  В,  В,  гдѣ  укла- 
дываютъ,  по  масти,  старшую  на  младшей.  Если  пер- 
вая карта,  выйдетъ  дама,  то  она  уничтожается  и  кла- 
детса  подъ  низъ  колоды,  а  сльдующая  за  ней  уже 
начииаетъ  кучкп  Посль  того,  сн[!маютъ  сь  кучки  А 
семь  картъ,  которыя  раскладываютъ  въ  два  ряда,  по 
порядку  С,  С,  С,  С,  С,  С,  С,  и  при  чомъ  кладутъ 
младштя  на  старшихъ,  въ  очередь  къ  масти  Подъ  од- 
ной младшей  позволительно  положить  старшую  одну; 
равно  кучку  С,  изъ  двухъ  очередиыхъ  картъ  состоя- 
щую, перенесть  и  соединить  съ  другою,  въ  очередь 
съ  ней  сошедшего  къ  масти.  Оставшіася  карты-кла- 
дугся,  по  одной,  въ  общую  кучку  Д,  и  когда  ока- 
жется годная  илн  младшаа  на  старшія  въ  кучкахъ  С 
и  обратно  въ  кучкахъ  В,  то  таковыя  тамъ  и  поме- 
щаются- что  много  способствуетъ  къ  соедпиенію  оче- 
редей. 
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Первоначальная  кучка  А  имѣетъ  то  преимущество, 
что  верхнлл  ея  карта,  годная  въ  очередь  какпхъ  либо 
кучекъ,  прежде  другнхъ  помѣщается  въ  очередь. 
Когда  же  въ  этой  кучкѣ  А  открозтся  дама  и  она 
годная  къ  выходу,  то  имѣется  та  выгода,  что  снизу 
этой  кучки  отбираются  три  карты  и  подкладываготся 
подь  исподъ  картъ,  въ  рукіз  находящихся.  Такая  же 
честь  (Ьоппеиг)  бываетъ  дамам  ь,  находящимся  въ  ру- 
кѣ:  при  выходѣ  картъ  съ  руки  въ  кучку  Д  если 
выйдетъ  дама  и  будетъ  годна  къ  помьщенію  въ  оче- 
редь кучекъ  В  или  С,  тогда  снизу  кучки  Д  снпма- 
ютъ  пять  картъ  и  подкладываютъ  подъ  карты  въ 
рукѣ;  если  же  ньтъ  мѣста  д.ія  ея  помѣщенія  въ  оче- 
редь, тогда  только  три  карты  берутъ  изъ  кучкп  Д 
и  подкладываютъ  подъ  карты  въ  рукь.  Если  дамы 
откроются  въ  кучкѣ  Д  пли  С,  во  время  перемвщенія 
верхнихъ  каріъ  съ  этмхъ  кучекъ,  тогда  не  позволяет- 
ся брать  карты  для  подкладыванія,  но  употреблять 
наравнъ  съ  другими. 

Если  какая  либо  кучка  С  упразднится,  то  не  до- 
полняется до  тъхъ  поръ,  пока  нзъ  кучки  А  всѣ  кар- 
ты выйдуть  совершенно,  при  насту пленіи  чего  кла- 
дется осьмая  кучка  С  изъ  сборныхъ  /1,,  которыя  и 
употребляются  къ  образованію  новыхъ  кучекъ  С,  что 
вначалѣ  дозволено  было  одной  только  кучкѣ  А. 

Тогда  только  этотъ  пасьянсъ  считается  сошедшимъ, 
когда  всѣ  карты  изъ  кучекъ  А,  С  и  Д,  равно  и  въ 
рукѣ  находящіяся  уместятся  въ  8-ми  кучкахъ  В,  по 
13  картъ  въ  каждой,  въ  очередь  и  къ  масти.  Ходъ 
двлается  только  одинъ.  (Таб.  $20,  фиг.  КХІХ). 

Пряжка. 

Стасовавъ  двъ  колоды,  берутъ  сверху  12-ть  картъ 
и  кладутъ  на  столь    въ  видь  пряжки  ААА,  которыя 
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начинаютъ  кучки  и  называются  картами  приспосдби- 
тельными.  Если  между  ними  случатся  тузы,  то  они 
кладутся  въ  одинъ  изъ  рядовъ  В  и  служатъ  началомъ 
очередныхъ  кучекъ  по  мастямъ,  помѣщая  старшую 
на  младшей.  Когда  при  сниманіи  картъ  въ  очередь, 
будутъ  порожнія  мѣста  съ  боковъ  А.  то  они  допол- 
няются картами  съ  руки.  Когда  между  приспособив 
тельными  картами  А  случатся  двъ  соединяЕощіяся  въ 
очередь  къ  масти,  то  соединяются;  только  въ  этихъ 
приспособительныхъ  кучкахъ  кладутъ  обратно  млад- 
шую на  старшей,  чѣмъ  освобождаются  мѣста  для  по- 
мѣщенія  картъ,  находящихся  въ  рукѣ. 

Когда  не  будетъ  болѣе  годныхъ  въ  очередь  картъ 
на  сголѣ^  тогда  остальныя  въ  рукѣ  карты  кладутъ 
по  порядку,  одна  за  другой,  въ  общую  кучку  С,  и 
если  при  этомъ  окажется  тузъ,  или  очередная  карта 
къ  кучкамъ  В,  то  такая  снимается  въ  назначенное 
мѣсто,  что  облегчаетъ  кучки  А,  которыя  выходятъ  и 
помѣщаются  въ  кучкахъ  В,  и  по  снятіи  ихъ  остают- 
ся пустыя  мЁста,  которыгі  дополняются  съ  руки. 
Случается  даже,  что  изъ  двухъ  кучекъ  А  можно 
сдѣлать  одну,  при  возможности  переходить  съ  кучки 
на  кучку  по  одной  картѣ  во  всѣхъ  кучкахъ  А  и  В, 
чѣмъ  можно  боіѣе  издержать  картъ,  въ  кучкѣ  С 
оставшихся. — Такь  какъ  этотъ  пасьянсъ  дѣлается  въ 
одинъ  только  разъ.  то  для  выхода  требуетъ  большаго 
вниманія  и  искусства  для  соединеній.  (Таб.  ^І,  фиг.  XXX). 

Знамя. 

Перетасовавъ  объ  колоды,  берутъ  съ  верху  8 
картъ,  кладутъ  въ  кучку  А,  гдъ  верхняя  карта  по- 
кажетъ  окончаніе  каждой  очереди,  и  потому  всв  куч- 
ки надобно   начинать   очкомъ    старше, — напр.,  какъ 
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показано  на  Фигурѣ:  верхняя  карта  кучки  А  пятерка 
то  всъ  кучки  будутъ  начинаться  съ  шестерокь. 

Изъ  числа  картъ,  находящихся  въ  рук  в,  кладутъ 
около  кучки  А  восемь  картъ  въ  ряды  В,  В,  В,  В,  т. 
е.  четыре  съ  одной  и  столько  же  съ  другой  сторо- 
ны, между  которыми  если  случится  карта  очкомъ  вы- 
ше противъ  верхней  карты  въ  кучкь  А,  то  такая 
кладется  надъ  той  же  кучкой,  на  мьсто  С,  и  кото- 
рая будетъ  начинать  очередную  кучку,  помѣщая  въ 
ней,  не  къ  масти,  старшую  на  младшей,' — и  до  тъхъ 
поръ,  пока  она  не  сойдеть,  то  есть  не  окончится 
картой,  лежащей  сверху  кучки  А,  то  другой  оче- 
редной кучки  начать  не  позволяется. 

Другая  очередная  кучка  можетъ  начинаться  очкомъ 
старше  верхней,  лежащей  подъ  первой,  которая  от- 
кроется при  снятіи  последней  для  закрытія  первой 
очередной  кучки,  и  такимъ  образомъ  поступается  во 
всемь  ходѣ  этого  пасьянса. 

Остальныя  карты  кладутся  по  одной  въ  общуЕО 
кучку  Д,  откуда  кладуіъ  годныя  въ  очередь  на  куч- 
ки С,  или  взамвнъ  взятыхъ  изъ  ряда  В,  В. 

По  выходѣ  всѣхъ  картъ  въ  кучку  Д,  берутъ  въ 
руку  и,  не  тасуя,  также  кладутъ  въ  другой  и  по- 
слѣдній  разъ.  Выходъ  этого  пасьянса  зависитъ  отъ 
соединенія  всёхъ  картъ  въ  рукѣ  и  кучки  Д,  равно  и 
8-ми  картъ  В,  которыя  заключаі^^тъ  восемь  очеред- 
ныхъ  кучекъ  на  мъсть  С.  (Таб.  ^2,  фиг.  XXXI). 

І^нѣздо. 

Изъ  двухъ  перетасованныхъ  вмьсть  колодъ  кла-» 
дутъ  ^О-ть  картъ  въ  одну  кучку  А,  называемую  гн/і?з- 
домь,  а  послг,  того  берутъ  сверху  четыре  карты  и 
кладутъ  съ  боку  въ  рядь  В,  В,  В,  В,    которыя  слу« 


жатъ  началомъ  приготопительныхъ  кучекъ.  Осталь-^ 
ныя  карты  въ  рукг,  кладутъ  по  одной  въ  сборную 
кучку  С,  между  которыми,  равно  сверху  кучкіі  А  и 
между  картами  В,  если  откроются  двойки,  то  кла- 
дутъ пчъ  въ  два  ряда  Д,  Д  и  они  начинают  ь  очеред- 
ныя  кучки.  Въ  приіотовпгельныхъ  кучкахъ  кладутъ 
младшія  карты  на  старшпхтг,  въ  послѣднихъ  Д,  Д  об- 
ратно— старштя  намладшихъ,  пвездѣ  помастямъ.  Всег- 
да надобно  снимать  карты  съ  гнѣзда  А,  какія  только 
окажутся  годными  въ  очередь  Д  или  В.  Если  при 
раскладываніи  окажется,  что  какую  либо  кучку  В 
можно  снять  и  присоединить  къ  Д,  то  порожнее  мѣ- 
сто  заступаеть  снятая  карта  съ  гнѣзда  А.  Пасьянсъ 
этотъ  двлаегъ  три  хода,  и  за  каждымъ  оставляютъ 
век  кучки  и  каріы  на  своихъ  мпстахъ,  и  собираютъ 
одну  кучку  О,  которую,  нетасуя,  перекладываютъ  по 
прежнему. — Двг,  карты,  вмѣсгв  лежащія  и  въ  оче- 
редь сошсдшія  въ  кучкк  А  или  С,  въ  кучку  В  пере- 
кладываются. Сходится  часто;  но  если  случится  вни- 
зу гнъзда  А  много  начиназощихъ  картъ,  то  посл'Ь' 
трехь  ходовъ  можетъ  и  не  сойдти,  потому  что  пась- 
янсъ тогда  только  считается  сошедшимъ,  когда  вст. 
8  очередныхъ  кучекъ  уложатся  въ  рядахь  Д  и  пе 
одной  карты  неостанется  настоль.  (Таб.  23,  фиг.  XXXII)- 

г.  Солнце. 

Начинають  выбором ь  всѣхъ  8-ми  королей,  которые 
кладутъ  въ  средіиіѣ  стола,  какъ  показано  на  Фигурѣ 
А,  А,  А,  А.  Да.іі,е,  стасовавъ  обь  колоды,  остальныя 
карты  кладутъ  по  три  въ  кучку:  двъ  карты  сороч- 
кой вверхъ,  а  третью  открыто,  вокругъ  А,  А,  А,  А, 
въ  видѣ  солнца,  въ  мѣстахъ  В,  В,  В,  В,  В.  ..  Во  вре- 
мя раскладывантя  этихъ  кучекъ,  если  откроются  ту- 
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зы  сверху,  то  кладутъ  ихъ  между  углами  А,  Л,  А,  А, 
въ  мѣстахъ  С,  С,  С,  С,  п  пхъ  мѣсто  заступаетъ  слѣ- 
дующая  карта.  Когда  всѣ  кпрты  разложатся  сказан- 
нымъ  образомъ,  то  на  короляхъ  А,  равно  и  на  8-ми 
тузахъ  С,  кладутъ  па  первыхъ  младшія  на  старіизіхъ, 
а  на  послт.днихъ  тузахъ  обратно.  Гдт.  съ  кучки  сни- 
мется карга,  то  вмьсто  ея  открываютъ  слпдутошую. 
Когда  очередная  кучка  нисходящая  вст|  ѣтится  съ 
картой  въ  кучкѣ  восходящей,  то  позволительно  пе- 
реходить съ  одной  кучки  въ  другую,  что  много  сио- 
собствуетъ,  доставляя  возможность  поместить  карту 
той  же  масти,  находящуюся  въ  кучкъ  В. 

Некоторые  допуска[отъ  переходы  по  мастямъ  меж-' 
ду  кучками  В;  но  это  уже  слишкомъ  облегчаетъ  бы- 
ваетъ.  Когда  выгодно  эти  ходы  образуются,  то  оста- 
нется только  трефовидная  Фигура,  образованная  изъ 
8-ми  к}чекъ,,  начинающихся  тузами.  (Таб.  27,  фцг. 
ХХХГІ).  -..ГО'  ' 

Краковскій. 

Изъ  иеретасованиыхъ  двухъ  колодъ  положить  на 
столъ  12-ть  кучекъ,  въ  каждой  по  три  карты,  въ 
ряду  А,  А,  А,  что  составить  36  картъ,  и  при  чомъ 
всѣ  три  карты  должны  быть  видны,  чтобъ  лучше 
можно  было  выводить  соединеиія;  но  изъ  средины  вы- 
дергивать или  безъ  оч(|зеди  снять  верхнюю  карту  не 
позволяете.'!.  Если  выйдутъ  сверху  тузы,  то  ихъ  кла- 
дутъ въ  два  ряда  В,  В,  которые  начпнаютъ  очеред- 
ныя  кучки. 

Разложивъ  кучки,  смотрятъ  хорошенько,  нѣтъ- 
ли  между  ними  какихъ  соединеній  и  то  къ  масти, 
для  вывода  картъ  или  для  освобожденія  мьста,  по 
снятіи  цъюй  кучки,   что  дьлаегся  иосредсівомъ  не- 
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рекладыванія  картъ  съ  одной  кучки  въ  другую,  по- 
мѣщая  всегда  въ  кучкахъ  А  младшую  на  старшей. 
Здѣсь  наблюдается,  чтобъ  неперекрещивать  мастей 
между  собою,  что  затруднить  выходъ  пасьянса.  По 
этому,  при  размѣщеніи  12-ти  кучекь  надобно  раз- 
смотрѣть,  нѣтъ  ли  гдѣ  заложенныхъ  картъ,  которыя 
должно  стараться  освободить.  Остальныя  въ  рукв 
карты  кладутъ  по  одной  въ  сборную  кучку  С,  наб- 
людая за  выходящими  какъ  въ  очередь  В,  ранно  и 
за  помѣщеніемъ  младшихъ  на  старшихъ  въ  пріугото- 
вительныхъ  кучкахъ  А,  чѣмъ  облегчаетъ  выводъ  картъ 
изъ  сборной  кучки  С. 

Пасьянсъ  этотъ  сходенъ  съ  Бредуліей,  съ  тою 
только  разницею,  что  последняя  въ  одну  колоду  и 
три  хода,  а  здѣсь  въ  двѣ  и  съ  одного  раза:  равно 
требуеть  большаго  вниманія  и  прилежанія  въ  пере- 
кладываніи  соединеній,  чтобъ  переложеніемъ  мастей 
въ  кучкахъ  не  закрыть  ихъ.  Однакоже  довольно  ча- 
сто сходится.  (Таб.  28.  Фиг.  ХХХГІІ). 

Жалдейскій* 

Начинается,  какъ  и  прочіе,  тасованіемъ  обънхь 
колодъ;  послѣ  чего,  берутъ  сверху  12  картъ  и  кла- 
дутъ на  столѣ  поодной  въ  порядкѣ,  означенномъ  на 
Фигуръ  числами  1,  2,  3,  4,  5,  6,  7,  8,  9,  10,  11,  12. 
Карты,  лежащія  въ  рядахъ  С  С  подъ  №  1,  2,  5,  4 
и  7,  8,  9,  10,  употребляются  только  въ  очередныя 
кучки,  съ  боку  ихъ  лежащія;  тузы  и  короли  будутъ 
собственно  начинать  очередныя  кучки,  и  которыхъ 
при  выходѣ  снимають  и  кладутъ  въ  рядахъ  А  и  В, 
помъщая  въ  рядъ  одинаковой  масти;  такъ  напримъръ, 
если  съ  лѣвой  стороны  находится  король  пикъ,  то 
эозлк  долженъ  быть  тузь  пикъ, — и  такимъ  образомъ 
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поступаютъ  съ  прочими,  что  необходимо,  въ  послѣд- 
ствіи,  для  перехода  картъ.  На  короляхъ  кладутъ 
очередь  нисходящую,  т.  е.  младшую  на  старшей;  на 
тузахъ  же  восходящую,  старшую  на  младшей. 

Мвста  крыловыя  5,  б,  11,  12,  имѣютъ  то  преиму- 
щество, что  изъ  нихъ  карты,  го дныя  въ  очередь,  сни- 
маютъ,  замБняя  ихъ  следующими  съ  руки. 

Когда  все  количество  картъ  уместится,  по  порядку, 
на  всѣхъ  кучкахъ,  то  начинаютъ  дѣлать  соединентя. 
Теперь-то  позволительно  съ  каждой  кучки,  брать 
верхпія  карты  и  класть  въ  очередны  я  кучки  А  и  В 
на  тузахъ,  старшія  на  младшихъ,  или  на  короляхъ 
обратно.  Когда  сойдутъ  всѣ  годныя  карты,  тогда  на- 
чинаютъ перекладывать  съ  кучки  на  кучку,  и  то  въ 
случав  нужды,  или  старщія  на  младшихъ,  или  об- 
ратно—по мастямъ,  и  нетолько  между  кучками  А  и  В, 
но  и  между  всъми  другими,  что  много  облегчаетъ 
открытію  картъ  въ  очередь  кучекъ  А  и  В. 

Наблюдаютъ  по  возможности,  чтобъ соединительными 
переходами  не  закрыть  дальнѣйшихъ  соединеній,  равно 
непокрывать  картъ  нужныхъ  къ  соединенію,  ттли, 
въ  противномъ  случае ,  чтобъ  п  ослъ  можно  было  ихъ 
открыть  и  употребить.  По  этому  хорошо,  при  пе- 
рекладываніи,  растягивать  карты  такъ  широко,  чтобъ 
все  были  видны,  тоже  и  составляющія  кучки,  чтобъ 
предъ  началомъ  дѣйствія  можно  было  заранее  об- 
думать ихъ  соединенія  и  начать  .  тогда,  когда  при- 
знается выгоднейшимъ. 

Когда  все  переходы  и  соединенія,  по  возможности, 
сделаны,  тогда  собираютъ  карты  въ  руки  целыми 
кучками,  начиная  съ  1-ой  до  13-ой,  оставивъ  только 
8-мь  очередны  хъ  А  и  В, — и  нетасуя  раскладываютъ 
тѣмъ  же  порядкомъ  вторично,  то  же  употребляя  съ 
кучекъ   С   картыу  выходящія  въ  очередь,  съ  боку 
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соотві^тственно  каждой  кучкѣ,'"І(  с^  крыловых ъ  5,  6, 
14,  і^,  ко  всѣмъ  очереднымъ  кучкамъ;  дал^е,  такимъ 
же  образомъ  дѣлаЕотъ  соединенія  и  переходы,  и  т.  д. 
Опять  тотъ-же  сборъ  и  раскладывайте  повторяютъ 
въ  третій  и   послЁдній  разъ.  Въ  послъднемъ  ходѣ 
требѵется  еще  болѣе  вниманія,  потому   что  одно  ^ё^' 
реложеніе  мастей  невыгодно  можетъ  вредить  выходу 
пасьянса;   напр.,   въ  переход*  съ  боковой  кучки  на 
другую,   если  ВБизу  была  тройка,  а  на  ней  лежитъ 
Пятерка,  на  пятерка  четверка  и  всѣ  одной  маети, 
хотя  весь  пасьянсъ  сошо.іь,  по  если  здѣсь  не  успѣ- 
сшь  снять  четверки,  потому  что  другая  очередь  той 
же  масти  окончена,  то  это  испортитъ  весь  трудъ  й 
пасьянсъ  не  сой  деть  .  '  ; 

Подобныя  переложенія  менѣе  важны  въ  на<іалѣ, 
когда  въ  каждой  масти  находится  еще  по  двѣ  оди- 
наковыхъ  карты,  не  вышедшія  въ  очередь  А  и  В; 
напр.  въ  сказанномъ  перекращеніи  можно  бъ  было 
верхнюю  четверку  снять  на  пятерку  или  тройку,  ко- 
гда ихъ  находится  по  двт,  одинаковой  масти  въ  ходу, 
пока  кучки  А  и  В  наполняйся  въ  очередь  картэмй, 
и  которыя  при  перекладкь  не  могутъ  перемениться, 
а  идутъ  сначала  до  конца  своимъ  порядкомъ.  Пась- 
янсъ этотъ  тѣмъ  болъе  требу етъ  терпънія  и  вниманія, 
что  во  всѣхъ  соединеніяхъ  и  переходахъ  невозможно 
никакой  карты  употребить  безъ  остановки  и  осійго- 
трительности,  что  не  закрываетъ  ли  соединёнгя  или 
не  парализируеть  ли  очередныхъ  мастей.  Часто  слу- 
чается, что  двъ  одинаковы  я  карты  лежатъ  сверху 
двухъ  кучекъ,  то  должно  разсмотрвть  объ  кучки  и 
удостовериться,  которая  изъ  двухъ  своимъ  выходомъ 
откроетъ  более  соедИненій  Между  кучками  А  и  В 
могутъ  также  делаться  переходы.  Если  кучка,  на- 
чинающаяся съ  туза,   а  равйо  другая  сѣ  короля^,  и 
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1-ая  восходя  до  пятерки,  а  съ  боку  ея  лежащая,  2-ая, 
нисходя  до  шестерки,  а  съ  боковыхъ  кучекъ  С,  С 
будетъ  карта  тойже  масти,  снятіе  которой  можетъ 
освободить  много  картъ  другнхъ  мастей,  но  снять  ея 
некуда,  въ  такомъ  случаѣ  между  очередными  куч- 
ками одинаковой  масти  двлаютъ  переходъ;  напр.  съ 
боку  лежитъ  гдѣ  нибудь  десятка  къ  снятію,  то  съ 
кучки  короля  верхнюю  шестерку  кладутъ  на  пятерку 
въ  кучкѣ  туза,  итакъ  пере  клады  ваютъ  по  одной  до 
десятки,  которую  снимаютъ  на  одну  изъ  двухъ  оче- 
редны хъ  кучекъ,  смотря  по  надобности  Ни  въ  ка- 
комъ  случав  не  дозволяется  покрытую  или  срединную 
карту  вынимать  и  помѣщать. 

Нѣкоторые,  не  имъя  терпѣнія,  въ  началъ  хода  вы«* 
нимаютъ  четыре  туза  и  короля,  каждые  иной  масти, 
и  кладутъ  въ  ряду  очередныхъ  кучекъ  А  и  В,  что 
безъ  сомнѣнія  облегчаетъ  много  выходъ  пасьянса;  но 
болѣе  терпѣливые  и  въ  точности  придерживающіеся 
правиламъ  не  дозволяютъ  себѣ  такой  вольности, 
оставляя  это  только  для  начинающихъ. 

Безъ  сомньнія,  есть  безчисленное  множество  раз- 
личныхъ  пасьянсовь,  но  ни  одинъ  изъ  нихъ  не  могъ 
превзойти  Халдейскій.  (Таб.  50-я.  Фиг.  XXXIX). 

Пасьянсъ  Нашушекъ. 

Полныя  двъ  колоды  раскладываются  на  тринадцать 
кучекъ  въ  два  ряда,  кладя  въ  первую  кучку  двъ 
карты,  во  вторую  три,  въ  третью  четыре,  и  такъ  да- 
лъе  до  последней,  гдъ  окажется  четырнадцать  картъ. 
Начальными  картами  всегда  бываютъ  тузы  въ  порядкъ 
возвышающемся  и  по  мастямъ.  Если  сверху  разло- 
женныхъ  кучекъ  встрѣтятся  тузы  и  другія  на  нихъ 
идущія  картьь  то  онъ  снимаются  въ  начальны  я  м  вста. 
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Когда  ничего  нейдетъ,  то  начинаютъ  дѣлать  между 
кучками  переводы  по  мастямъ  же,  но  уже  въ  порядкѣ 
понижающемся.  Послѣ  этого  берутъ  въ  руки  пос- 
лвднюю  кучку  въ  четырнадцать  картъ  и  пересматри^ 
ваютъ  ее,  не  перемешивая  съ  верхней  карты  до 
нижней.  Если  въ  этой  кучкь,  хотя  бы  даже  и  въ  сре- 
динъ,  окажется  какая  либо  карта,  могущая  идти  на 
какую  либо  на  верху  переводныхъ  кучекъ  лежащую 
карту,  то  есть  одной  съ  нею  масти  и  въ  порядк* 
понижающемся,  то  она  туда  кладется;— но  заметьте, 
не  вынимается  изъ  средины  кучки  одна,  а  со  всѣми 
на  ней  лежащими  картами,  сколько  бы  ихъ  небыло; 
напр:  если  въ  средине  пересматриваемой  вами  кучки 
седьмою  картою  будетъ  шестерка  червонная,  а  въ 
одной  изъ  прочихъ  кучекъ  сверху  лежитъ  червонная 
семерка — то  вы  кладете  на  нее  вашу  шестерку  со 
всеми  на  ней  лежащими  шестью  картами,  и  тамъ  на 
верху  будетъ  уже  другая  какая  либо  карта,  а  ше- 
стерка червонная  попадется  также  въ  середину; 
ваша  последняя  кучка  изъ  14  картъ  уменьшится 
семью,  а  другая  этимъ  же  количествомъ  картъ  уве- 
личится. Если  по  снятіи  шестерки  червонной  въ 
разбираемой  вами  кучке  окажется  напр.  восьмерка 
пиковая,  а  на  другихъ  кучкахъ  сверху  лежитъ  пико- 
вая семерка,  то  вы  ее  берете  къ  себе;  а  если  от- 
кроется тузъ,  то  снимаете  его  на  места  начальныя; 
а  если  этотъ  тузъ,  открывшись,  будетъ  поелѣднею 
картою,  то  ваша  кучка  совсемъ  уничтожается.  Если 
же  последняя  карта,  открывшись,  будетъ  не  тузъ, 
то  хотя  бы  она  и  шла  куда,  либо  въ  переводъ,  но 
лучше  ее  не  класть,  стараясь  сколь  можно  менѣе  уни- 
чтожать совсѣмъ  кучки,  чемъ  предоставляютъ  себе 
более  случаевъ  къ  переводу. — Такимъ  образомъ  вы 
пересматриваете  все  тринадцать   кучекъ  одну  после 
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другой,  по  порядку,  безконечное  число  число  разъ 
начиная  поел  в  первой  опять  последнюю:  отъ  сего 
пересмотра  и  переводовъ,  къ  кучкахъ  карты  непри- 
мѣтно  и  по  немногу  складываются  по  мастямъ,  въ  по- 
рядкъ  понижающемся,  а  число  кучекъ  уменьшается. — 
Надобно  еще  замѣтить,  чтобы  между  начальными  куч- 
ками стараться —  накладывать  карты  уравнительно, 
т.  е.  если  на  одномъ  тузѣ  карты  дошли  до  восьмерки, 
то  чтобы  и  на  другой  той  же  масти  тузь  карта  не 
доходила  далъе  девятки,  а  хотя  бы  и  шла  на  нее 
десятка,  то  лучше  не  класть. — Отъ  этого  большею 
частію  зависитъ  успѣхъ  раскладки,  которая  кончается 
удачно,  когда  всѣ  тринадцать  кучекъ  уничтожатся 
и  перейдутъ  на  мѣста  нача.льныя.  >  гг^^ѵ  і^- 

У  привыкшаго  къ  этой  раскладкѣ,  она  очень  часто 
удается;  главный  случай,  когда  она  выдти  не  можетъ, 
это — когда  два  короля  одной  масти,  положимъ  буб- 
новые, лежатъ  на  бубнахъ  же,  тогда  уже  это  ес- 
тественное препятствіе,  и  необходимо  одного  изъ  этихъ 
королей  при  раскладываніи  снять  и  положить  куда 
нибудь  въ  середину  колоды,  для  этого  я  совѣтую 
начинать  раскладывать  тринадцать  кучекъ  не  съ  пер- 
вой, гдъ  двъ  карты,  а  съ  последней,  въ  которой  14-ть 
картъ,  оборотя  карты  лицомъ  къ  себъ;  такимъ  обра- 
зомъ  порядокъ  картъ  въ  кучкахъ  не  смѣшается,  а  вы 
получите  возможность,  отсчитывая  карты,  замѣтить: 
не  лежитъ-ли  гдѣ  два  короля  на  своихъ  мастяхъ. 

Тринадцать  кучевъ.  кя%ві^ 

Здѣсь  обѣ  колоды  раскладываются  на  тринадцать 
кучекъ:  въ  первую  кладутъ  двѣ,  во  вторую  три,  а  въ 
посл'Вднюю  четырнадцать  картъ,  и  тутъ  переводы 
картъ  съ  одной  кучки  на  другую  допускаются  въ  по- 
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рядкѣ  понижающемся  по  мастямъ,  но  только  ме- 
жду открытыми  сверху  картами;  начальиыя  карты 
тоже  всегда  тузы,  въ  порядкѣ  восходящемъ  и  по 
мастямъ — но  потомъ  уже  слѣдуготъ  другіе  пріемы.^ 
Переводя  всѣ  карты,  идущія  съ  одной  кучки  на  дру- 
гую, берутъ  первую  кучку  изъ  двухъ  картъ  и  пере- 
кладываютъ  въ  ней  нижнюю  карту  на  верхъ;  во  вто- 
рой кучкъ  перекладываютъ  всв  три  карты,  верхнюю 
впизъ,  за  ней  вторую,  а  нижнюю  на  верхъ,  и  такъ 
переворачивать  всѣ  кучки  по  порядку  до  послѣдней. 
Пере  верну  въ  одну  кучку,  смотрятъ,  нѣтъ  ли  гдѣ 
^какого  перевода,  или  нейдетъ  ли  что  на  мѣста  на- 
'«іальныя,  и  ПОСЛІІ  уже  принимаются  переворачивать 
сладу ющую  кучку.  Окончивъ  эту  операцію,  берутъ 
^^осл'Бднюю  кучку  въ  четырнадцать  картъ  и  раскла- 
дываютъ  ее  всю  по  другимъ,  начиная  съ  первой  до 
последней,  и  опять  переводяіъ  или  складываютъ 
Карты,  куда  нибудь  идущія.  Еслибы  случилось,  что 
въ  первой  или  въ  обѣихъ  первыхъ  кучкахъ  не  было 
уже  ни  одной  карты,  по  снятіи  ихъ  на  другія,  то  все- 
таки  мѣста  ихъ  не  уничтожаются,  а  замѣщаются  кар- 
тою изъ  последней  кучки,  а  сама  она  уже  уничтожается. 
Если  уничтожаемой  кучки  осталось  въ  рукахъ  несколько 
картъ,  то  нхъ  опять  кладутъ  по  порядку,  прежде  на  пер- 
вую а  потомъ  на  другія,  Изъ  этого  объясненія  видно,  что 
кучки  постепенно  уничтожаются,  и  останется  одна 
первая,  бывшая  изъ  друхъ  картъ,  но  потомъ  очеііь 
увеличившаяся; — съ  переложеніемъ  же  и  этой,  рас- 
кладка должна  вьіДти,  то  есть  вёѣ  карты  размѣстятся 
по  мѣстамъ  начал ьнымъ. 

Тузы  въ  тройной  раімкѣ. 

Здіісь  рамку  составляютъ  двѣнадцать  кучекъ,  каж- 
дая >ъ  три  карты,  которыя  нѣсколько  раздвигаются, 


чтобы  видъть,  незало  жена  ли  какая  масть  своими  по- 
следними картами  и  чтобы  самому  не  заложить  ихъ 
при  раскладываніи.  Начальные  всегда  тузы  въ  поряд- 
кѣ  восход ящемъ,  на  рамку  же  они  кладу тъ  въ  про- 
тивномъ  порядкѣ  и  переводятся  съ  одного  мъста  на 
другое,  и  тамъ  и  тутъ,  всегда  по  мастямъ. — Эта  ра- 
складка занимательна  тѣмъ,  что  представляетъ  за- 
тру дненіе  распутывать  и  освобождать  заложонныя  въ 
рамкахъ  картьі. — Должна  выходить  съ  одного  раза. 

Безначальный. 

Здѣсь  нѣтъ  опредѣ ленной  карты,  а  всякая  по  про- 
изволу раскладывающаго  можетъ  сделаться  начальною 
и  кончится  чѣмъ  случится.  Все  таки  начальныхъ  ку- 
чекъ  четыре,  и  всѣ  онъ  могутъ  имѣть  разныя  нача- 
тыя  карты,  следовательно  и  разныя  окончательный; 
інапр.  пики  могутъ  начаться  двойкою  и  кончиться  ту- 
зомъ,  тогда  какъ  бубны  начнутся  семеркою,  а  кон- 
чатся шестеркою  той  же  масти,  потому  что  здѣсь  по- 
рядокъ  восходящій  и  по  мастямъ.  Вотъ  какимъ  обра- 
зомъ  дъ лается  раскладка: 

Смъшавъ  одну  полную  колоду,  разложите  въ  три 
ряда  по  шести  одиночныхъ  картъ,  всего  18-ть;  а 
потомъ,  по  произволу  вашему,  выберите  любую  кар- 
ту и  назначьте  начальною;  разумеется  предпочтительно 
^{ДОЛЖНО  начать  съ  той  масти,  которая  более  картъ 
.позволить  вамъ  снять  изъ  одиночныхъ  картъ;  при 
чомъ  позволяется  верхнюю  карту  держпмой  въ  рукахъ 
колоды  иметь  вскрытую  и  посмотреть  въ  ней  ниж- 
,кюю  карту — дабы  не  начать,  напримеръ,  съ  шестерки 
или  семерки  червонной,  когда  внизу  лежитъ  десятка 
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червонная,  что  значило  бы,  что  вы  не  снимете  болѣе 
одной  восьмерки  до  самаго  конца  и  тѣмъ  сдѣлаете 
раскладку  наверное  удачною. 

Открытая  въ  рукахъ  карта  способствуетъ  вамъ  къ 
соображенію,  съ  которой  выгоднѣе  начать,  но  под- 
сматривать сверху  далѣе  первой  карты  не  позволяет- 
ся; это  было  бы  уже  любопытство,  а  не  искуство,— 
Снявъ  для  первой  масти  изъ  восемнадцати  картъ  три, 
четыре  или  сколько  случится,  а  чѣмъ  болѣе,  тѣмъ 
выгоднъе,  вы  ихъ  тотчасъ  заменяете  новыми  одиноч- 
ными картами  изъ  рукъ,  и  начинаете  вторую  масть 
какою  хотите  картою;  потомъ  третью  и  четвертую, 
всегда  замѣщая  снятыя  на  мѣста  начальныя  карты 
другими  изъ  рукъ.  Раскладка  должна  выдти  съ  одного 
раза,  и  нечего  перекладывать  во  второй  разъ,  ибо 
здѣсь  нѣтъ  сборной  кучки. 

Въ  поддавки. 

Двое  играющихъ  берутъ  каждый  по  одпой  полной 
колодъ  картъ  и  начинаютъ  такъ:  первый  кладетъ  на 
столъ  карту,  на  нее  тотчасъ  второй  кладетъ  свою^ 
тамъ  опять  кладетъ  карту  первый  и  опять  второй,  по 
очереди  и  по  одной  картъ  поперемѣнно,  всѣ  на  одну 
кучку,  до  тъхъ  поръ,  пока  у  кого  нибудь  вскроется 
тузъ  или  король,  какіе  бы  то  ни  были.  Вскрывшій 
ихъ,  долженъ  остановиться,  а  противникъ  долженъ 
ему  положить  за  короля  двъ  пустыя  карты  (а  здѣеь 
всѣ  карты  считаются  пустыми,  выключая  короля  и 
туза),  а  за  туза — три  и  заставить  его  принять  всю 
кучку  картъ  къ  себѣ,  которую  онъ  кладетъ  не  при- 
мешивая подъ  низъ  держимой  имъ  колоды.  За  тѣмъ 
сдавшій  карты,  начинаетъ  опять  открывать  одну,  кла- 
дя ее  на  столъ;  принявшій  кладетъ  послѣ  него  свою, 
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всегда  на  одну  кучку,  и  такъ  игра  продолжается  до 
того  времени,  пока  обѣ  колоды  перейдутъ  къ  одному 
игроку.  Тотъ,  кто  отдалъ  всѣ  свои  карты  до  по- 
следней, остается  въ  выигрыша. 


Бильярдная  игра» 

Бильярдная  игра,  заимствовавшая,  в-вроятно,  на- 
званіе  свое  отъ  употребляемыхъ  для  этой  игры  шаровъ 
(биль,  ЬіИев),  имветъ  свои  особенные  инструменты  и 
свой  особенный  языкъ.  Многочисленныя  правила  ея 
разделяются  на  общія  и  частныя.  Последнія  состоятъ 
изъ  ряда  различныхъ  партій,  подробности  которыхъ 
мы  опишемъ  последовательно. 

Прежде  бильярдная  игра  предоставлялась  только 
мужчинамъ  и  въ  особенности  молодымъ  людямъ,  и  въ 
нее  играли  только  въ  коФейныхъ,  трактирахъ  и  дру- 
гихъ  подобнаго  рода  публичны хъ  мѣстахъ;  но  въ  на- 
стоящее время  она  вошла  во  всеобщее  употребленіе: 
на  бильярде  играютъ  дамы,  онъ  сделался  необхо'- 
димою  принадлежностью  каждаго  порядочнаго  заго- 
роднаго  дома;  его  можно  встретить  даже  въ  бога- 
тыхъ  домахъ;  паконецъ,  иметь  у  себя  бильярдъ  соста- 
вляетъ  одно  изъ  условій  хорошаго  тона  и  обществен- 
наго  приличія. 

Принадлежности  бильярдной  игры. 

Бильярдъ  состоитъ  изъ  трехъ  главны  хъ  частей, 
которыя  суть: 

1)  Столъ. 

2)  Сукно. 
?)  Борты. 


Столъ  имветъ  отъ  тридцати  до  тридцати  шести 
дюцмовъ  въ  ВЫШИН}';  двенадцать  Футовъ  въ  длину 
и  шесть  въ  ширину^  между  бортами. 

Борты  опушены  суконною  кромкою. 

Сукно,  обыкновенно  зеленаго  цвѣта,  наклеено 
сверху  и  покрываетъ  совершенно  весь  столъ 

На  четырехъ  углахъ  стола  и  лосрединѣ  длинны хъ 
бортовъ,  сдѣланы  круглыя  отверстія  или  дыры,  назы- 
ваемыя  лузами^  которыя  должны  принимать  шары. 

Кій  есть  ничто  иное  какъ  палка,  которою  толка- 
ютъ  шаръ.  Онъ  оправленъ  на  толстой  своей  око- 
нечности въ  слоновую  или  въ  простую  кость;  впро- 
чемъ  можно  обойтись  и  безъ  этой  оправы.  Инстру- 
ііентъ  этотъ  держатъ  за  тонкій  конецъ,  и  толкают ь 
шаръ  другимъ  концомъ. 

Столъ,  какъ  мы  сказали  выше,  имѣетъ  лузы. 
Эти  лузы,  полукруглый  углубленія,  имьющія  около 
двухъ  дюймовъ  въ  діамегръ  и  находящіяся  въ  чисд* 
шести,  назначены  для  принятія  шаровъ.  .г/гіі 

Шары  дѣлаются  изъ  слоновой  или  простой  кости, 
имѣютъ  величину  соответствующую  діаметру  лузъ, 
и  бываютъ  различнаго  цвѣта:  белые,  красные,  ро- 
зовые, синіе,  зеленые  и  жолтый.  Достоинство  биль- 
ярдныхъ  шаровъ,  то  есть  за  сколько  очковъ  отввчаетъ 
каждый  изъ  нихъ,  изменяется,  смотря  по  ихъ  цвѣту. 

Существенный   основанія  бильярдной 

игры. 

Бильярдная  игра,  требующая  большаго  проворства, 
особенной  ловкости  и  продолжительиаго  упражненія, 
состоитъ  собственно  въ  томъ,  чтобъ  посредствомъ 
удара,  привести  въ  движеніе  пли  подкатить  свой 
шаръ  или  шаръ  противника  въ  то  место,  въ  которое 
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желаютъ,  напримвръ  въ  ту  или  Другую  лузу,  или 
ударить  т&ъ  въ  другой  шаръ  и  заставить  его  войти 
въ  лузу.  Вся  трудность  заключается  здѣсь  въ  томъ, 
какимъ  образомъ  ударить  своимъ  иіаромъ  въ  шаръ 
своего  противника. 

Эта  проблема,  какъ  и  всѣ  прочія,  свойственныя 
бильярдной  игрп,  разрѣшается  слѣдующими  двумя 
правилами : 

1)  Уголъ  ударенія  шара  объ  одинъ  изъ  бортовъ 
бильярда,  равенъ  углу  отраженія.'*">^*Ч,     *  /^^ 

2)  При  встръчъ  одного  шара  съ  другимъ,  если  мы 
проведемъ  между  ихъ  центромъ  прямою  линію^  кото- 
рая понеобходимости  пройдетъ  черезъ  точку  сспри- 
косновенія,  то  эта  линія  означитъ  направленіе  шара, 
пущеннаго  послѣ  удара.  Отъ  точнаго  примѣнепія 
этой  задачи  проистекает ъ  такъ  называемое  познаніе 
ЪтьйствШу  познаніе,  пріобрѣтаемое  не  иначе  какъ  дол- 
говременнымъ  упражненіемъ  и  опытами,  производи- 
мыми на  самомъ  бильярдѣ.  Такъ  какъ  всъ  тонкости 
и  подробности  бильярдной  игры  невозможно  объя- 
снить посредствомъ  однихъ  только  теоретическихъ 
указанііі,  безъ  помощи  практики,  то  мы  ограничимся 
здѣсь  описаніемъ  различны хъ  игръ,  а  также  нѣко- 
торыхъ  правилъ,  потому  что  практическое  изученіе 
возможно  только  на  самомъ  дѣлѣ.  *  ' 

Простая  партія* 

Въ  эту  партію  обыкновенно  играють  два  игрока; 
вирочемъ  въ  ней  могутъ  принимать  участіе  три  или 
четыре,  которые  въ  такомъ  случав  играютъ  попере- 
мънно. 

Если  играютъ  трое,  то  одинъ  пзъ  нихъ  по  очереди 
занимаетъ  ролю  короля    и  продолжаетъ  партію  без- 
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прерывно;  оба  его  противника  смѣняютс/і,  какъ  скоро 
кто  нибудь  изъ  нихъ  ошибется,  потеряется,  или 
король  сдѣлаетъ  шара,  однимъ  словомъ,  когда  король 
что  нибудь  считаетъ.  Или  играютъ  еще  такъ,  что 
первый,  играющій  противъ  короля,  сперва  перестаете 
играть  если  король  сдѣлалъ  половину  партіи,  то  есть 
шесть  очковъ. 

При  четырехъмѣняются  два  и  два,  другъ  сь  другомъ. 

Когда  вен  участки,  каждьпі  въ  свою  очередь,  были 
королями,  это  называется  туромь. 

По  предварительномъ  условіи  между  игроками  на 
счотъ  цѣны  и  очковъ,  а  равно  капота,  кидаютъ  два 
игорныхъ  шара  въ  одну  лузу;  тогда  вынувшій  1 
выставляетъ  шаръ  и  есть  первый  король. 

Кто  не  попадетъ  въ  шаръ  противника  или  сыг- 
раетъ  его  шаромъ,  тогъ  проигрываетъ  одно  очко.  , 

Сдѣлавшій  шара  снова  выставляетъ  его;  также  тотъ, 
кто  возьметъ  въ  одно  время  два  или  нѣсколько  очковъ, 
дѣлаетъ  асдиіі  или  ставку. 

Кто  потеряетъ,  платитъ  два,  а  если  къ  тому  еще 
онъ  не  попалъ  въ  шаръ  противника,  три  очка. 

Выбросившій  шаръ  противника  за  бортъ  выигры- 
ваетъ  два  очка,  а  выбросившій  свой  собственный  шаръ 
теряетъ  такое  же  число  очковъ.  Кто  сдѣлаетъ  нонпассе 
(см.  словарь),  тотъ  теряетъ  два  очка,  а  другой  вы- 
ставляетъ. 

Кто  потеряется,  или  выброситъ  свой  шаръ  за 
бортъ,  не  достигнувши  имъ  шара  противника,  теряетъ 
четыре  очка. 

Партія  кончается  двѣнадцатью  очками. 

При  этой  игрѣ  позволено  употребленіе  обыкновен- 
ныхъ  пособій,  какъ  то:  козелка,  мазика,  оборота  и  пр. 
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Тріапболь. 


Въ  эту  партію  обыкновенно  играютъ  двое,  если  же 
принимаютъ  въ  ней  участіе  трое  или  четверо,  то 
слѣдуютъ  тѣмъ  же  правиламъ,  какія  назначены  для 
предыдущей  игры.  Къ  этой  игрѣ  принадлежать  оба 
игорные  шара  и  одинъ  карамбольный,  который  при 
началѣ  игры  ставится  на  определенное  вверху  карам- 
больное  мѣсто 

Всѣ  условія  относительно  цѣны  или  капота  должны 
быть  окончены  до  начала  игры. 

Партія  состоитъ  изъ  двадцати  четырехъ  очковъ; 
11-е  есть  простои,  а  3-е— тройной  капотъ. 

Если  одинъ  игрокъ  даетъ  другому  что  нибудь  впе- 
редъ,  то  капотъ  можетъ  быть  опредѣленъ  по  обою- 
дному добровольному  согласію.  Если  же  предвари- 
тельно небыло  сдълано  никакого  условія,  то  полу- 
чившій  нѣсколько  очковъ  впередъ,  прежде  чѣмъ  онъ 
выйдетъ  изъ  простаго  капота,  то  есть  12  очковъ, 
имѣетъ  право  также  счесть  ещо  половину  отъ  очковъ, 
получонныхъ  имъ  впередъ  'Г»лі>рс>і|иіа 

Кто  выставляеть,  тотъ  не  долженъ  ударять  сво- 
имъ  шаромъ  въ  бортъ  такъ  сильно,  чтобъ  онъ,  от- 
скочивши, попалъ  въ  карамбольный  шаръ,  стоящій 
на  серединѣ;  если  же  это  случится,  то  онъ  теряетъ 
очко;  столько  же  теряетъ  и  тотъ,  кто,  выставляя,  до- 
трогивается  до  ка[»амбольнаго  шара. 

Кто  дѣлаетъ  карамбольный  шарь,  тотъ  платить 
три  очка,  и  столько  же  платить  тотъ,  который  по- 
слѣ  того  потеряется. 

За  сдѣланный  игорный  шаръ  считается  три  очка, 
и  столько  же  считаетъ  противникъ  за  потерявшійся 
потомъ. 
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Если  карамбольный  юаръ  будетъ  сдѣланъ  въ  то 
время,  когда  шаръ  противника  стоить  на  поіѣ,  то 
его  ставятъ  на  прежнее  мѣсто,  и  получается  право 
продолжать  играть  на  этотъ  шаръ  или  на  шаръ  про- 
тивника; если  же  другаго  игорнаго  шара  нѣтъ  на 
пол'Ё,  то  выставляется  карамбольный  шаръ  и  снова 
дается  ставка  (асдиіі). 

Если  кто  своимъ  шаромъ  ударитъ  въ  одно  время 
оба  шара,  тотъ  дълаетъ  тріамболь  или  карамболь 
и  считаетъ  два  очка. 

Сдѣлавшій  въ  одно  время  карамболь  и  карамболь- 
ный шаръ,  считаетъ  пять  очковъ;  сдълавшій  иодлѣ 
шаръ  противника,  считаетъ  четыре,  а  при  карамболъ 
оба  шара — семь  очковъ. 

Если  кто  потеряется  при  одномъ  изъ  этихъ  слу- 
чаевъ,  то  хотя  считаютъ  за  карамболь  два,  но  и  про- 
тивникъ  считать  имѣетъ  право  за  потерянный  шаръ 
на  карамболь  три,  а  на  игорный  шаръ  два  очка. 
Еслибы  партія  стояла  уже  на  2^  очкахъ,  то  въ  этомі» 
случай  она  отъ  карамболяжа  приходитъ  къ  концу 

Впрочемъ,  по  этому  правилу  играютъ  не  вездѣ,  а 
именно,  не  считаютъ  карамболя,  когда  за  нимъ  кто 
потеряется;  также  карамболь  не  вездв  кончаетъ  пар- 
тіи,  почему  о  томъ  и  другомъ  надлежитъ  дълать  уго- 
воръ  предварительно. 

Если  игорный  шаръ  въ  то  время,  когда  будетъ 
сдъланъ  карамболь,  станетъ  прямо  на  его  мѣсто,  то 
поели дній  становится  на  бл ижайшій  отъ  него  пунктъ, 
и  его  роняютъ  на  игорный  столъ  и  предоставляютъ 
ему  свободу  стать  на  какомъ  угодно  мѣств. 

Кто  сдт,лаетъ  карамболь  и  будетъ  играть  прежде, 
чѣмъ  поставятъ  шаръ  на  мѣсто,  теряетъ  одно  очко. 

Если  карамболь  остается  на  полѣ  и  если  играющій 
теряется  съ  нимъ  вм-вств  на  игорный  шаръ,  то  иро* 
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тпвнпкъ  играетъ  въ  карамбольный  шаръ,  гдѣ  бы  онъ 
ни  стоялъ;  если  онъ  играется  въ  квартирѣ,  то  дол- 
жно играть  на  него  наискось  (раг  Ьгісоіе);  кто  непо- 
падетъ  въ  него,  теряетъ  одно,  а  если  потеряется 
при  этомъ,  проигрываетъ  три  очка 

Въ  этой  игръ  запрещается  перебросить  чужой 
шаръ.  Тотъ,  кто  перекинетъ  карамбольный  шаръ, 
наказывается  тремя,  а  пгориый  шаръ  двумя  очками. 

При  четырехъ  нгрокахъ,тотъ5  который  перебросить 
шаръ,  долженъ  оставить  игру. 

Если  оба  шара  сыграны  противникомъ  въ  квар- 
тиру, то  должно  играть  на  одного  изъ  нихъ,  или 
дать  ставку  (асдиіі:)  съ  потерею  одного,  также  какъ 
промахъ,  при  ударѣ  наискось  (раг  Ьгісоіе),  считается 
за  одно  очкоі^^^^Ч'^'* 

За  швейцарцевъ  платятъ  въ  наказаніе  три,  а  за 
нонпассе — одно  очко. 

Употребленіе  пособій  позволительно. 

т  гпіі 

Карамболь. 


Въ  этой  партіи  можетъ  принимать  участіе  такоеже 
число  игроковъ,  какъ  и  въ  предшествовавшихъ.  Кромѣ 
двухъ  игорныхъ  шаровъ,  къ  ней  принадлежатъ  два 
карамбольныхъ,  изъ  которыхъ  одинъ  ставится  какъ 
въ  гріамболъ,   а  другой  на  мвсто  у  камеры. 

При  началъ  игры  должно  условиться,  во  всѣ  ли 
лузы  могутъ  дълаться  карамбольные  шары,  или  нѣтъ. 

Такъ  какъ  эта  партія  состоитъ  изъ  тридцати  ше* 
сти  очковь,  то  простой  капотъ,  когда  не  имъютъ 
восьмнадцати,  а  тройной,  когда  не  имѣютъ  девяти 
очковъ,  теряются.  Здѣсь  однако  наблюдается  тоже, 
что  сказано  было  выше  при  тріамболѣ.  йот^ 
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Во  всвмъ  прочемъ  исполняются  правила  прежней 
игры,  и  карамболяжъ  между  карамболями  считается 
за  три  очка. 

Каролина  или  караиболь  въ  пять  ша- 

ровъ. 

Эта  партія  играется  въ  пять  шаровъ.  Здѣсь  соблю- 
даютъ  такія  же  правила,  какъ  и  при  тріамболѣ.  КромБ 
двухъ  игорныхъ  щаровъ  употребляются  еще  три  мень- 
шаго  размѣра,  то  есть  два  карамбольныхъ  шара  и 
одинъ  стоящій  на  срединѣ,  называемый  каролиною. 

Передъ  началомъ  каждой  игры  условливаются:  долж- 
но ли  считать  карамболяжъ  или  нѣтъ. 

Карамболяжъ  съ  игорнымъ  шаромъ  противника 
считается  за  два,  съ  каролиной  и  карамболемъ  за  че- 
тыре, съ  игорнымъ  шаромъ  противника  и  съ  кароли- 
ной— за  три,  и  карамболяжъ  съ  обоими  карамболями 
тоже  за  три  очка. 

Если  по  многимъ  шарамъ  сдѣланъ  карамболь,  то 
считаютъ  карамболяжи  по  порядку,  какъ  они  были 
сдѣланы.  Тронуть,  напримѣръ,  сначала  каролину,  по- 
томъ  игорный  шарь  и  наконецъ  карамболь,  считаютъ 
за  шесть  очковъ;  но  если  ударятъ  сначала  по  игор- 
ному шару,  потомъ  по  каролинь  и  наконецъ  по  ка- 
рамбольному  шару,  то  считаютъ  семь  очковъ.  ѵ 

Каролина  можетъ  бытъ  сдьлана  только  въ  двѣ 
среднія  лузы,  и  считается  за  шесть  очковъ.  Если  кто 
послѣ  этого  потеряется,  или  сыграетъ  въ  угловую 
лузу,  то  платитъ  такое  же  число  очковъ. 

Потерявшій  шаръ  при  карамболѣ  считаетъ  три 
очка. 

Такъ  какъ  эта  игра  оканчивается  сорока  восьмью 
очками,  то  подъ  двадцать  четвертымъ  бываетъ  про- 
стой, а  подъ  двьнадцатымъ  тройной  капотъ. 
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Русская  партія.     элм  е; 

Эта  ітартія,  называемая  также  рѣзвою,  іі  отличаю- 
щаяся отъ  всііхь  другихъ  своею  неправильностью, 
идетъ  на  сорокъ  или  шестьдесятъ  очковъ  и  играется 
съ  пятью  шарами  каролины,  изъ  которыхъ  одинъ 
жолтый,  одинъ  красный,  одинъ  розовый,  зеленый  или 
голубой,  и  два  бѣлыхъ. 

Бьлые  шары  считаютъ  два  очка;  красный  , считает ь 
три,  розовый  --четьіре,  жолтьиі — шестнщшш] 

Біілые  шары  вьиігрьіваютъ  вездѣ^  красный  и  розо- 
вый только  въ  четырех ьу гол ьныхь  лузахъ,  потому 
что  они  теряютъ  на  срединѣ;  жолтый  въ  одні.хъ 
ліішь  середнихъ  лузахъ,  вездъ  же  опъ  теряетъ  столько 
очкові ,    сколько  могъ    бы  вьиіграть    ихъ,    то  есть 

шесть,     атіао  Л!?злчОИ  і)иньоі|ли  щщш  Шіі'^^^ѵ^\  і.\і\ 
Кто  выигрываетъ  очки?  тотъ  продолжаетъ  играть. 
Игрокь,  начинаіощій  игру,   даегъ  свою  ставку  внѣ 

квартиры,  гдѣ  ему  вздумается,  не  обязываясь  ударять 

въ   борТЪ  ; 

Если,  давая  ставку,  троган  тъ  шары,  то  теряютъ 
столько  очковъ,  сколько  окажется  тронутыхъ  шаровь; 
послѣдніе  остаются  на  томъ  мѣстѣ,  на  которомь  на- 
ходятся, а  если  они  упадають  въ  лузу,  то  ставятся 
опять  на  ихъ  относительны  я  точки. 

ТЬрающій  вторымъ,  долженъ  дълать  первый, ударъ 
по  бѣлому  шару;  если  онъ  дотрогивается  прежде  до 
другихъ,  го  теряетъ,  какъ  сказано  это  было  въ  преды- 
дущемъ  правилѣ;  посль  этого  удара,  онъ  можетъ 
играть  въ  какой  угодно  ему  шаръ. 

Красный  шаръ  ставтггся  на  той  же  точкѣ,  какъ  н 
въ  прочихъ  партіяхъ;  жоліый  иа  срединѣ,  а  сииій — 
на  точкь,  которая  образу егъ  центръ  полукруга  квар- 
тиры, ^ікні  >і 
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Когда  мѣсто  сдѣланнаго  шара  находится  занятымъ, 
послѣдній  ставится  на  незанятую  точку,  самую  от- 
даленную отъ  игрока;  если  всѣ  они  заняты,  то  по- 
мѣщаютъ  его  возлѣ  малаго,  наиболѣе  отдаленнаго, 
борта,  и  въ  направленіи  прочихъ  шаровъ.     ііи  «пэ*\Н 

Если  кто  другой  ,  кромѣ  продол жающаго 
игру,  остаиавливаетъ  или  отводитъ  катящійся  шаръ^ 
и  если  этотъ  шаръ  нетеряется,  то  остановившей  те- 
ряегъ  шаръ,  а  другой  иродолжаетъ. 

Если  играющій  трогаетъ  шаръ  тогоже  цвѣта,  ?глй' 
свой  собственный,  то  двлаетъ  его  недішстрительнымъ; 
но  не  пропсходитъ  никакой  потери,  если  это  будет'ъ 
шаръ  противника;  тогда  послъдній  воленъ  оставить' 
его  на  томъ  мёстѣ,  на  которомъ  онъ  находится,  или 
взять  его  въ  руку.  ѵп  .иио 

Въ  русской  партіи  каролина  можетъ  бьггь  сдѣлана' 
во  всѣ  шесть  лузъ  и  вездѣ  считается  за  шесть  очковъ. 

Кто  дѣлаетъ  карамболь,  песдѣлавши  шара,  ісЧи- 
таетъ  это  и  продолжаетъ  играть.  '  -И^ 

Кто  потеряется,  платить  за  это,  какь  за  сдѣланный 
шарь  и  продолжаетъ  играть. 

Кто  сдѣлаетъ  два  ніара  и  тотчасъ  же  потеряется, 
считаетъ  оба  шара  за  сдѣланные  и  продолжаетъ 
играть. 

Кто  чужой  или  свой  собственный  шаръ  перебро- 
ситъ  за  бортъ,  платитъ  за  это  ^  продолжаетъ  играть. 

При  этой  игръ  для  искуснаго  игрока  нетрудно  оста* 
ваться  въ  ударь  и  вскорв  кончить  всю  партію. 

Впрочемъ,  многіе  пункты  русской  паргіи  зависятѣ' 
отъ  условія. 

Круговая  (А  Х.А  яоічое). 

Въ  эту  партію  играютъ  съ  двенадцатью  шарами  и 
еще  однимъ  шаромъ  больше.  *  '  ' 
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Число  игроковъ  не  опредѣляется.  ѵп\  ^-п 

Каждый  изъ  играющихъ  передъ  нача.іомъ  игры 
д-ьлаетъ  ставку,  изь  которой  платится  выигрышъ, 
а  проигрышъ  посту паетъ  въ  кассу. 

Игорный  шаръ  сначала  и  всякій  разъ  какъ  онъ  въ 
рукѣ,  ставится  намьсто  каролины.  .тіьуп 

Шары  раставляются  въ  одинакомъ  порядкѣ,  плотно 
къ  краямъ,  такт»  что  отъ  одной  лузы  до  другой  всегда 
стОятъ  два  шара. 

Жребій  рѣшаетъ,  кому  изъ  игроковъ  слт.довать  за 
^  другимъ,  и  это  отм  в  чается  на  доскѣ. 

Первый  игрокъ  играегъ  игорнымъ  шаромъ,  'сітй- 
ящнмъ  на  мѣств  каролины,  въ  одинъ  изъ  дввпаднат^іі 
шаровъ,  стоящихъ  по  краямъ.  Въ  этихъ  же  надобно 
играть  по  порядку  съ  краю,  именно  отъ  правой  руки 
къ  лѣвой,  или  отъ  лѣвой  къ  правой,  прежде  чѣм^ 
можно  играть  на  шара,  сдвпнуіаго  съ  мѣста. 

Кто  дѣлаетъ  ошибку  и  роняетъ  сдвинутый  шаръ, 
тотъ  теряегъ  два  очка. 

Кто  сдѣлаетъ  другой  шаръ,  тотъ  играетъ  до  ткхъ 
поръ,  пока  дѣлаетъ  шары.  Хоть  въ  то  время,  когда 
шары  стоятъ  еще  по  краямъ,  должно  играть  лрепму- 
щественно  въ  нихъ;  однако  шары,  которые  опять 
подошли  къ  краю,  отъ  того  освобождаЕотси. 

Промахъ  па  шаръ,  въ  который  было  намьреио,  если 
потомъ  и  былъ  чокнутъ  другой  шарь,  обозначается 
чертой  на  доскѣ  пли  маркой. 

Если  при  такомъ  промахѣ  трога;ЮТЪ  другаго  шара, 
то  теряю гъ  три  марки;  еслиже  дѣлаютъ  нѣсколько 
шаровъ,  то  платится  за  каждый  по 

Если   пграющій  не  попадетъ  въ    послвдняго  изъ 
стоящихъ  по  краямъ  шаровъ,  то  платитъ  одну  марку 
и  должеиъ  столько    времени   играть  въ  него,  пока 
'  6* 
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въ  него  попа  деть;  есл  иже  опъ  сдѣлаетъ  его  прй  ^о 
ромъ  ударѣ^  то  за  это  ничего  не  считается,  '  ^  -^-^^^і 

За  каждый  сдѣланный  шаръ,  еслабы  - Ш^&^^^^*^ 
было  много,  получаютъ  по  двѣ  марки,       5 '<і 'и-'^г*  с 

Если  еще  по  краямъ  стоять  шары,  и  если г  протисъ 
правила  сыграютъ  въ  другой  шаръ,  а  потомъ  уда- 
рять въ  слъдующій,  то  это  не  почитается  за  ошибку 
и  за  каждьлі  при  томъ  сдѣланный  шаръ  получаютъ 
и  о  двг,  марки. 

Всъ  сдіэланные  шары  не  участвуютъ  въ  игръ. 

Перебросить  чужой  шаръ  черезт^  ,,^бнльярдъ  позво- 
ляется/ ^^^,  за  это  платится  двѣ  марки;  впрочемъ  на 
многихъ  бильярдахъ  это  непозво.іено,  почему  и 
надобно  въ  томъ  предварительно  условиться.  Камеры 
небываеіъ.— •Употребленіе  бильярдныхъ  пособій  до- 
пускается.. йо«б(|т. 

Если  шаръ  оттого,  что  потеряется  или  перескочить 
черезъ  бортъ,  сопдетъ  съ  поля,  то  его  снова  толкаштъ 
съ  середины. 

Кто  промахнется  или  ударить  не  по  настоящему  шару 
и  въ  тоже  время  потеряется,  пл^титъ  три  марі<іи;  столько 
же  обязань  онъ  заплатить  и  Ьъ  томъ  г^учаѣ,  если  пе- 
ребросить свой  шаръ  черезъ  бортъ. 

Еслп  кто  потеряется  и  сдълаетъ  ща|)ы,^  то  счита- 
ютъ  за  каждый  по  двг,  марки. 

Если  ВС  Б  шары  до  одного  сд  вланы,  то  имъ  и  игор- 
нымъ  шаромъ  играется  попеременно;  первый  ударь 
дълается  послѣдннмъ,  и  это  случается  тогда,  когда 
имѣютъ  обыкновеніе,  вмѣсто  пгорнаго  шара,  брать 
меньшій  шаръ,  чтобь  имъ  выиграть  партіго. 

Если  одинь  изь  двухъ  сдѣлалъ  шара,  то  сдѣлав- 
шій  его  получаегѣ '  оіъ  каждаго  соучастника  игры 
по  четыре  партіи;  ебли  же  онъ  потеряется  или  пе- 
ребросить свой  шарь  за  бортъ,  то  обязанъ  заплатить 
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каждом}  по  четыре  марки,  а  также  п  деньги'  пар- 
тію*,  сверхъ  того  СЛЕД  ѵющую  игру  онъ  дол  ж  енъ  на- 
чинать первый.  "  ■ 

ЦЬП  НЭДІіОі 

Въ  ппрамвду* 

Вь  утой  игрѣ  число  игроковъ  неопред'влено,  толь- 
ко во  всякомъ  случаѣ  оно  должно  быть  нечотное 

Сначала  должно  уговориться:  считать  ли  по  иіа- 
рамъ  или  ио  очкамъ  на  шарахъ,  и  по  скольку  ігла- 
тить  за  то  и  другое.  » -апг*?  '^: -й?;'^^  •  5^ 

Игроки  разделяются  по  жребіш  на  двг>  равныя  ча- 
сти при  каждой  партІЕі.  ^**    ;0тэнм  і*онс«, 

Въ  самой  партіи  обв  стороны  мьнміотся  одна  съ 
другою,  такъ  что  при  каждой  партіи  сльд)ютъ  ио 
два;  впрочемъ  не  вездъ  бываетъ  такъ;  но  по  поряд- 
ку, назначенному  жребіемъ,  каждый  игрокъ  играетъ 
для  себя,  кладетъ  сдѣланные  шары  и  по  окончаніи 
паргіи  считаетъ  число  очковъ.      -       і      -   і  - 

Первый  играетъ  изъ  камеры  на  гіирамі^да^іьно  раз- 
ставленные  остріемъ  къ  нему  15  или  21  шаров ь. 

За  каждый  промахъ  считается  очко. 

Кто  сдплаетъ  одного  шара,   тотъ  остается  играть. 

Ксли  шаръ  сыгралъ  въ  квартиру,  то  играть  на 
него  должно  не  прежде^  пока  не  останется  внь  ника- 
кого другаго  шара. 

Въ  каждой  иартіи  должно  поступать  также,  какъ 
было  сказано  выше  объ  игрокахъ. 

Чужой  шаръ,  выброшенный  га  борть,  идетъ  за 
сдѣланнаго. 

При  коиц'В  игры  иослѣднимъ  и  игорнымь  иіаромъ 
играютъ   иоперемвнно,    и  оба  считаютъ,    если  одинъ 


т 

тъ  ЦШ^,  сдѣланъ,  еще  столько  очковъ,  сколько  на 
нихъ  находится. 

Деньги  за  партію  платятся  всьми  играющими. 

Кончившій  партію,  въ  слвдующей  партіи  опять  на* 
чинаетъ. 

Ожота  (А  снлавБ). 

Эта  партія  имѣетъ  большое  сходство  съ  предыду* 
щею,  и  въ  ней  употребляются  тьже  самыя  правила, 
есмі  они  не  объяснены  другими-      ,^^<.^       ик^:  «^мш] 

Маленькіе  шары  устанавливаются  вдоль  ио  поряд- 
ку, такъ  что  ихъ  линія  пересикаетъ  верхнее  карам- 
больное  мѣсто,    на  которое  становится  средній  шарь 

Кто  потеряется,  тотъ  долженъ  отдать  противной 
партіи  шаръ,  которымъ  онъ  игралъ,  также  и  прочіе 
шары  въ  подобпомъ  случав. 

Если  сд-вланный  шаръ  не  былъ  сперва  тронутъ,  то 
противная  партія  хотя  и  беретъ  его,  однако  не  мо- 
жетъ  брать  другихъ. 

Въ  концѣ  партіи  не  играютъ,  какъ  въ  пирамидѣ, 
поперемѣнно  игорнымъ  и  маленькимъ  шаромъ,  но 
всегда  первымъ  въ  послѣдняго,  и  находящіяся  на  немъ 
очки,  если  онъ  будетъ  сдізланъ,  считаются  въ  пользу 
игрока;  при  потерь  же  своего  шара — въ  пользу  про- 
тивной партіи. 

А  ьл  ВоѵьБ. 

...  Число  игроковъ  можеть  бьггь  неоиредвленно. 

Здѣсь  каждый  изъ  играющихъ  дѣлаетъ  ставку,  ко- 
торая бываетъ  больше  или  меньше,  смотря  по  пред- 
варительному условію. 
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Жребій  рг>шаетъ  порядокъ,  иъ  которомъ  игрокп 
должны  следовать  одіінъ  за  другимъ. 

Первый  выставляетъ,  а  второй  до.іжень  лграть  въ 
выставленный  шаръ,  какъ  въ  простой  партіп,  при 
чомъ  онъ  долженъ  держаться  квартиры. 

Если  шаръ,  въ  который  пграютъ,  будетъ  сдѣланъ, 
то  обязанъ  тотъ,  кому  опъ  пріиіадлежитъ,  заплатить 
двв  марки,  и  сверхъ  того  онъ  получаетъ  двъ  черты 
на  доскъ. 

Уплата  марками  при  чорючкахъ  не  всздъ  употре- 
бительна и  должна  быть  предварительно  условлена 
между  игроками. 

Если  второй  не  сдълаетъ  шара,  принадѵіежавшаго 
первому  игроку,  то  третій  играетъ  шаромъ  сперва  на 
шаръ  втораго  и  т.  д.  смотря  по  ходу  игры. 

Кто  потеряется,  на  того  записываютъ  два  очка,  а 
тотъ,  отъ  чьего  шара  онъ  потерялся,  получаетъ  двѣ 
марки.  Такъ  какъ  это  не  всѣми  употребляется,  то 
должно  быть  сдг.лано  предварительное  условіе. 

За  каждый  промахь  пишется  на  доскѣ  чОрточка. 

Кто  играетъ  изъ  руки,  долженъ  дѣлать  это  изъ 
котла. 

Тотъ,  у  котораго  отмечено  на  доскъ  восемь  чор- 
точекъ,  почитается  умершимъ,  то  есть  онъ  не  играетъ 
болъе  въ  этой  пгрь. 

Хотя  бы  у  послѣдняго,  оставшагося  въ  этой  игрѣ, 
находилось  семь  чорточекъ,  онъ  все  таки  выигры- 
ваетъ  всю  партію. 

Сімѣшанная  (А  ьл  ^^БаI^Е). 

Въ  этой  игрѣ  число  игроковъ  должно  быть  не  ме- 
нѣе  трехъ;  но  въ  ней  могутъ  принимать  участіе  де- 
сять и  болье. 
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Каждый  игрокъ  кладетъ  назначенную  ставку,  и 
пгрокн  уговариваются  между  собою,  сколько  должно 
будетъ  платить  л  і  сдг^ланный  шаръ. 

Смотря  по  числу  игроковъ,  тако^  же  число  отмѣ- 
ченныхъ  нумерами  или  чорныади  пунктами  озиачен- 
ныхъ  шаровъ,  раздается  играющимъ  изъ  мѣіііка,  и 
число  очковъ  опредѣляетъ,  которому  изъ  игроковъ 
играть  послѣ  друга г о 

Кто  вынулъ  первый  ]Ѵо,  тогъ  даетъ  ставку,  затьмъ 
играетъ  №  2-й,  потом ь  №  5-й,  пока  опять  не  нач- 
нет!, первый.  Слѣдовательно  каждый  играетъ  толь- 
ко тБмъ  піаромъ,  который  достается  ему  по  жребію. 

Каждый  играющтй  изъ  руки  долженъ  держаться 
квартиры  и  не  выходить  изъ  борта. 

Общее  правило  заключается  здѣсь  въ  томъ,  что 
въ  продолженіп  партіп  каждый  долженъ  играть  на 
близь  стоящій  ніаръ; 

Кто  не  попадеть  въ  бл и жайшій  шаръ,  получаетъ 
на  доскъ  подъ  своимъ  именемъ  чорточку:  если  же 
попадетъ  въ  другой  шарь,  а  не  въ  ближайшій,  на  ко- 
торьпі  должно  играть,  то  не  считается.  /і 

Если  игрокъ  попадетъ  сперва  въ  шаръ,  только  не, 
въ  ближайшій,  потомъ  доигрывается  до  этого,  то 
сдѣланные  шары  считаютсм  и  штраФа  не  бываетъ.-/ 

Если  не  совспмъ  со^іннтельно,  какой  шарь  блн- 
жайшій,  то  никто  пе  долженъ,  подъ  опасеніемъ 
штрафа  одного  очка,  напоминать  о  том  ь  игроку,  ко- 
торый въ  ударъ.  Если  же  сомнительно,  то  должно 
быть  кіемъ  или  снуркомъ  вымѣрено,  который  шаръ 
ближайшій,  а  если  шарьі  стоять  на  одинаковомъ  раз- 
стоящи,  то  решается  жребіемъ. 

Когда  шаръ  находится  въ  квартиръ,  то  не  прежде 
можно  играть  на  него,  пока  ниодипъ  болѣе  не  ртр^ 
ртъ  внъ  ея,  ) 
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Если  всг>  шары  стомтъ  на  квартирѣ  п  должно  иг- 
рать изъ  руки,  то  нграютъ  наискось  на  ближайша- 
го  или  белъ  среда  себѣ  выставляют ь  свой  шаръ. 
Если  въ  первомъ  случаіі  не  попадаютъ  въ  шаръ  и 
иГорньнІ  шаръ  добѣжитъ  опять  до  средней  лузы,  то 
теряютъ  одно  очко,  а  если  остается  въ  камерѣ— два 
очка.  Если  онъ  прпдетъ  назадъ  чрезъ  среднюю  лу- 
зу, то  почитается  за  выставку. 

Если  играющему  изъ  камеры  будутъ  мъшать  стоя- 
щіе  тамъ,  то  ихъ  на  время  снимаютъ  и  замѣчаютъ 
то  мѣсто,  гдѣ  они  сгояли    Л<]ІЛИ  ^ 

Если  при  игрь  изъ  камеры  будеі^ь  дотронутъ  шар-В) 
который  тамъ  сюитъ.  то  отъ  того,  кому  онъ  при- 
надлежитъ,  зависитъ  поставить  его  на  прежнее  мѣ- 
сто  или  Оставить  такъ.  ііші,*і.эоі1  ^ 

Если  кто  сдълаетъ  ша|>ъ,  то  получаетъ  отъ  того, 
кому  онъ  принадлежитъ  п  на  кого  записываются  двѣ 
чорточки — одну  марку.  Играть  продолжаютъ  до  тѣхъ 
поръ,  пока  дѣлаштъ  шары. 

Кто  потеряется  о  чей  нибудь  шаръ,  на  того  запи- 
сываются двт>  чорточки;  кромѣ  того  онъ  илатитъ  одну 
марку  тому,  о  чей  шаръ  онъ  потерялся.  ^  * 

Если  кто  потеряется,  не  попавши  въ  піаръ,  на 
который  играетъ,  то  играющему  тѣмъ  шаромъ  онъ 
илатитъ  одну  марку,  а  на  всв  записываются  три  чор? 
точ  к  и .  Ііо  эі  Е  ^5  И 

ПеребросЕггь  чужой  шаръ  за  бортъ  считается  так- 
же, какъ  сдвлать  его;  перебросить  же  свой,  все  рав- 
но какъ  "отеряться.^,^^^  ^,,^,,.^,,  „    ^^^^  ^,^^^ 

Кто  черезъ  то,  что  потерялся,  перебросилъ  свой 
шаръ  за  бортъ  или  сдѣлалъ  его,— сойдетъ  съ  поля, 
тотъ   играетъ,   если  дойдегъ  до  иегдь  очередь,  изъ 
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Кто  сыграетъ  безъ  очереди  и  на  Фэльшиваго 
шара,  пли  Фальшивымъ,  тотъ  терлетъ  одно  очко  и 
сдБланные  шары  почитаются  недействительными. 

У  кого  на  доскѣ  оказывается  восемь  чорточекъ, 
тотъ  умеръ,  и  въ  этой  игрь  уже  болѣе  не  играстъ; 
впрочемъ  первый  нгрокъ,  который  умеръ,  можетъ 
откупиться  новой  вставкой.  Когда  это  бываетъ,  то, 
если  приходитъ  его  очередь,  онъ  долженъ  написать 
па  себя  столько  чорточекъ,  сколько  всего  больше  ихъ 
записано  на  какомъ  нибудь  игрокъ.  Также  даетс|і 
ему  право  покупать  шаръ  у  другаго  соучастника  въ 
игрѣ. 

За  сдѣ.іанный  шаръ  обыкновенно  полагаете^.. ,'^€р?7^ 
вертая  часть  выставки. 

Послѣдній  игрокъ  вьпігрываетъ  всю  ставку  и  пла- 
титъ  за  сыгранную  партію. 

Если  кто  захочетъ  свой  шаръ  продать,  въ  про- 
долженіи  партіи,  то  продать  можно  только  ср^^ча^т^ 
нику  въ  пгрѣ. 

Впрочемъ  это  правило  не  вездъ  наблюдается  меж- 
ду играющими,  которые  предварительно  должны  о 
томъ  уговориться. 

Словарь  употребительныхъ  словъ  прп 
бильярдной  игрѣ* 

Играть  оборотомъ — значитъ:  взять  обратную  сто- 
рону кія  въ  руку  и  такимъ  образомъ  толстымъ  кон- 
цомъ  оттолкнуть  шаръ.'''Ч"*'''  л 

Нонпассе,  которое  бываетъ -только  гіріі  игръ  вдво- 
емъ:  если  мой  шаръ  не  только  не  дотронется  до 
другаго  шара  н  сверхъ  того  не  добъжитъ  до  мѣста, 
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въ  когороиъ  тотъ  стоить,  но  даже  не  находится  съ 
ничъ  въ  прямой  линіи. 

Швейцарецъ,  также  случающійся  при-іпрѣ  вдвоемъ, 
значить:  если  мой  шаръ  не  только  не  дотронется  до 
другаго,  но  еще  прежде,  нежели  добѣжитъ  до  мь- 
ста,  на  которомъ  тотъ  стоить,  и  еще  менѣе  станетъ 
съ  нимъ  на  прямой  .іиніи — перескочить  или  перебѣ- 
житъ 

Лтълать  карамболь,  что  бываетъ  при  карамболѣ  и 
каролипп — значить:  ес.ш  я  моимь  шаромъ  въ  одинь 
ударь    дотрогиваіо  два  пли  несколько  шаровъ 

Быть  въ  рукѣ — значить:  если  я  тотъ  шарь,  кото- 
рымъ  играю,  держу  въ  рукѣ. 

Шарь  приклеень — значить:  шаръ  стоить  близко 
къ  борту. 

Шарь  кртьпко  приклеенъ — значить:  шаръ  стоить 
такъ  близко  къ  борту,  что  до  пего  дотрогивается 

Контрбиль — значить:  если  шарь  отъ  того  края, 
куда  онъ  покатился,  отскочить,  и  оба  шара  другъ 
друга  еше  ударять.  Это  называется  также  сопіге- 
соир. 

Тронуть  шаръ — значить:  очень  слабо  и  почти  слег- 
ка до  него  коснуться.  .ашы' 

ІІп  заіѵо — значить:  чорточка  въ  нижней  половинѣ 
бильярда,  сдѣланпая  мьломь  или  чг.мь  нибудь  дру- 
гимь. 

Яамс/сось— значить:  такъ  играть,  что  шаръ,  ударя- 
ясь въ  извѣстное  мьсто  края,  отъ  него  отскакиваеть 
и  ударяетъ  по  другому  шару.  іліі.^хО)  і\ 

Призой  называютъ,  когда  шаръ  стоить  на  такомъ 
мьстѣ,  гдп  онъ  легко  можеть  быть  взять. 

Швейцарецъ  ^  которьиі  только  бываетъ  при  игрѣ 
вдвоемь  значить:  если  я  моимь  шаромъ  не  только  не 


ударю  шара  противника;  но  еще  потеряюсь  или  пе~ 
рзкину  свой  шаръ  за  бортъ  ■  ,іі.ии 

Дгълать  ду^^гтъ — значить:  своимъ  шаромъ  сыг- 
рать шаръ  другаго  съ  одной  стороны  на  другую 
или  снизу  на  верхъ  или  сверху  внизъ. 

Триплеть     или    крейцдуплеть  —  значить:  если 
шарь  будетъ  такь  чокнуть,  что  побьжить  съ  одной 
стороны   на  другую,   а  съ  той   опять  на  туже,  или 
снизу  на  верхъ,    и  оттуда  опять  в^ярзъ,  и^и  .све^ 
внизъ,  и  оттуда  опять  на  верхъ.      .  .  .. 

Квартдуплетъ — значить:  если  шарь  будетъ  такъ 
чОкнуть,  что  онъ  побѣжитъ  съ  одной  стороны  на 
другую,  съ  этой  опять  на  ту  же,  и  съ  той  опять  на 
эту  же;  или  снизу  на  верхъ  или  сверху  внизъ,  от- 
туда опять  на  верхъ,  и  потомь  опять  внизъ. 

Выставка  (ас^иі1)-  значить:  шаръ,  на  который 
должно  играть. 

Сдіълать  шаръ — значить:  своимъ  шаромъ  положить 
чужой  шарь  вь  лузу. 

^ши  д,  АеиХу  что  только  бываетъ  между  2  игро- 
ками, если  одинъ  другому  что  нибудь  проигралъ, — 
значить:  уговориться,  удвоить  ли  вь  будущую  партію 
проигрышъ,  если  ее  проиграеть  вь  предшествовавшій, 
или,  если  онъ  ее  выиграеть,  уже  ничего  за  ннмъ 
не  считать.  ьі.аіѵ-^  ,..>л]4«^п,1. 

Играть  сь  памѣреньемь — значить:  если  я  сд-Шй^о 
шаръ  по  прежде  обдуманному  мною  плану,  и  при 
каждомь  думаю  о  выгодной  для  себя  пользѣ  л 

Я  сдѣлалъ — значить:   мой  шарь    сыгралъ  вь  одну 

дузу.  ііі;.  іК><.ііЦѴ^ 

Потеряться  —значить:  свой  шарь  сыг[эать  въ  лузу. 
сі'  Сыграть  или  взять  полный  шарь — ^значитъ:  уда- 
рить шаръ  въ  середину.  <г»гнр  чтііяов?м! 
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Сыграть,  или  сЪтълать  шаръ  раг  саго— значить: 
если  мой  шаръ,  отскочпвъ  отъ  борта,  стукается  о 
другой  шаръ, — или  также  ронять  его  въ  лузу. 

Сыграть  шарь — значитъ:  попасть  въ  шаръ  съ  боку. 

Перерѣзатъ  шаръ — значитъ:  въ  шаръ,  который  срт- 
зываютъ,  такъ  попасть,  что  оьъ  пробг.гаетъ  мимо  лу- 
зы, въ  которую  его  хотятъ  сыграть. 

Перебросить  свой  шаръ  за  бортъ — значитъ:  пере- 
кинуть свой  шаръ  за  бильярдъ. 

Киксъ — значить:  если  кій,  пріударпвъ  шаръ,  со- 
скользнетъ   съ   него   и  не  дасгъ    шару  надлежащей 

силы.  •   л  і  (іі    '^и.*,  оі: 

Пршлееный  ліужиЫ^  зиетіітъ:  если  шаръ  такъ 
стоитъ  у  борта,  что  между  ними  еще  остается  про-^ 
сі ранство . 

Гусаръ — значитъ:  если  стукнутый  шаръ  блуждаетъ 
туда  и  сюда  по  полю  й'^наконецъ    падаетъ  въ  лузу. 

Лнсацп.  фуксъ — значитъ:  если  нечаяпнымъ  обра- 
зомъ  или  черезъ  отскокъ  отъ  борта,  или  черезъ  кон- 
трбнль,  или  иначе  игрокъ  дълаетъ  шаръ,  въ  кото- 
рый онъ  немътилъ,  или  котораго   не  думалъ  дѣлать 

Капотъ,  который  только  бываетъ  въ  игръ  вдвоемъ, 
въ  карамболь  и  каролинь,  раздѣляется: 

1.  На  простой, 

2.  Тройной 

и  5.  Четверной. 

Простой  капотъ  бываетъ,  если  у  кого  ігктъ  поло- 
вины, тройной — четвертой  части,  а  четверной—  осьмон 
части,  или  совериіенно  ничего  отъ  того  числа  очковъ, 
на  который  играется  партія. 

Влачить  (въ  а  Іа  ^иегге  употребительное  выраже- 
ніе) — значитъ:  сыграть  шаръ  другого  на  такое  міі- 
сто,  гдѣ  онъ  легко  можетъ  быть  сдѣланъ. 
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Сыграть  на  себя — зиачитъ:  сыграть  своего  иіара  въ 
камеру.  1(11   нлцоо  ѵі 

Свитомь — ^значить:  если  игрокъ  дѣлаетъ  безпре- 
станно  очки  за  очками,  такъ  что  его  ііротивникъ,  ко- 
тораго  прежде  были  очки,  не  можетъ  «аппсать  на 
него  ни  одного  очка.  ^;,р,р  ..гтотпаыг 


ріі    .  Лото. 


г  пи        ТЦі^І  : 

Для  игры  въ  лото  нужно  имг>ть  коробку,  которая 
обыкновенно  дѣлается  изъ  картона,  нмьетъ  около  ше- 
сти ДІОЙМОВЪ    въ  вышину,     ОТЪ  восьми    ;^|)  Д^вДТ^,^^^']^ 

ширину,  и  содержитъ:  *  , 

1.  Приклеенный  подъ  крышкою  коробки,  печатный 
листокъ,  на  когоромъ  напечатаны  правила  игрьь 

2.  Въ  переднемъ  отдвленіи  коробки  вложены  вер- 
тикально и  очень  сжато  двадцать  четыре  карты,  изъ 
которыхъ  шесть  сішихъ,  шесть  красны хъ,  шесть 
жолтыхъ,  шесть  зеленыхъ:  эть  карты  раздѣлены 
поперечно  п  притомъ  такъ,  что  линія  раздѣленія 
приближается  болѣе  къ  верху,  неже.ін  къ  низу;  на  нихъ 
находятся  клътки  съ  нумерами,  то  двойными,  следу- 
ющими одииъ  за  другимь,  то  разделенными  посред- 
ствомь  свободныхъ  кліітокъ,  другаго  цвѣта. 

Для  картъ  сдѣлано  въ  коробкѣ  особое  отдѣленіе, 
въ  котором ь  онь  лежатъ  очень  сжато,  и  имѣя  оди- 
накуЕО  ширину  съ  этою  коробкою,  составляютъ  съ 
нею  какъ  бы  одно  цѣлое:  остальная  часть  коробки 
состоитъ  изъ  кльтки,  которая  несколько  побольше 
и  въ  которой  находятся:  5)  небольшой  кожаный  мъ- 
шокъ  желтоватаго  цвъта,  задергивающійся  красными 
снурка>ні  и  содержащей  около  двухъ  сотъ  очень  ма- 


95 


ленькпхъ  и  очень  тонкихъ  марокъ,  эти  марки  назна- 
чены для  ставки  и  для  покрытія  нумеровъ,  назна" 
ченныхъ  на  картахъ;  4)  другой  мвшокъ,  по  крайней 
мг.рѣ  вдвое  болЕ»ше,  изъ  толстой  кожи,  и  обыкновен- 
но зеленаго  цввта,  содержащій  девяносто  нумеровъ. 
Нумера  эти  означены  на  такомъ  же  числв  кисточекъ^ 
ііміиощихъ  Форму  постоянной  чашечки  жолудя,  еслибъ 
она  была  выполирована;  на  плоской  поверхности  на- 
ходится нумеръ  и  для  того,  чтобъ  не  смьшать  69  съ 
96,  68  съ  89, — что  могло  бы  часто  случаться,  еслибъ 
нумера  вынимали  наудачу,  проводятъ  маленькую 
чорточку  для  указанія  нумера  69,  96;  5)  небольшая 
корзпнка,  похожая  на  бостонную,  обложенная  узень- 
кою красною  ленточкою;  6)  наконецъ,  коробочка  съ 
круглою  дубовою  доидечкою,  поставленною  на  трехъ 
ножкахъ,  вышиною  въ  несколько  лі  ній;  на  поіерх- 
ности  ея  находятся  полусФерическія  углубленія,  въ 
которыхъ  выставляются  наружу  вынутые  нумера , 
чтобъ  каждый   могъ  повѣрить  нумера;     къ  дощечкѣ 

придвлана  коротенькая  ручка.         ^'^Ч*'  і 

-п  оп  •.>; 

Первый  способъ  игрьі  в^  лото. 

Этоіъ  способъ  есть  самый  простой  и  следовательно 
наименѣе  интересный;  онъ  годенъ  только  для  дѣіей: 
берутъ  несколько  каріъ,  напримвръ  три,  и  раскла- 
дывають  ихь  передъ  собою  на  столѣ,  одну  надъ  дру- 
гою. Сначала  условливаются  о  цвнв  партіи,  потомъ 
одинъ  изъ  играющихь  беретъ  мешокъ,  переворачи^ 
ваегъ  его,  встряхиваетъ  довольно  долго,  чгобъ  пере- 
мешать нумера,  потомъ  опускаетъ  правую  руку  въ 
мъшокь,  вынимаетъ  оттуда  одпнъ  нумеръ,  называет^ 
его  вслухъ  довольно  громко,  и  ставитъ  на  дощечку 
которая   поставлена   возлъ  него.  Тогда  каждый  изъ 
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участвующих  ь  въ  игр  г,  беретъ  нѣсколько  красиыхъ 
марокъ  изъ  стоящей  на  среднпѣ  стола  корзинки  ^^, 
кладетъ  одну  изъ  этпхъ  марокъ  на  нумсръ  означен- 
ный на  картахъ  11  соотвѣтствующтй  вынутому  нумеру. 
Таким  ь  образомъ  продод>каютъ  іирать  до  тьхъ  П9ръ, 
когда  одинъ  изь  играіощихъ  первый  покроетъ  кащд. 
Это  лото  съ  покрытою  картою. 

'  «    '  ^  гас  л  уь  -ішоісіміі 

Другой  сііособъ. 

Система  игры  лото  есть  система  Французской  лоте- 
реи: слвдовательно  нумеръ  вышедшій  одинъ  гіа 
картѣ,  есть  выигранный-^  два  нумеро,  слѣдуісщіе  одинъ 
за  другимъ,  составляют ь  амба,  три  нумера  терну ^ 
четыре  кватерну ,  пять  квишперну,  которая  покрываеть 
всю  поперечную  линію  карты,  потому  что,  какимъ  6ц\ 
образомъ  ни  были  расположены  нумера,  они  никог- 
да не  превосходятъ  на  линіи  числа  пяти. 

Теперь  легко  попять,  въ  чомъ  состоитъ  эіотъ  ВТР-, 
рой  способъ  игры  въ  лото.  Нумера  вынимаются  іоч^^^ 
но  также  какъ  по  предыдущему  способу,  и  тотъ  изТз 
играющихъ,  кто  первый  дѣлаетъ  квинтерну,  выигры- 
ваетъ  партію, 

Ѵі.л);,  .г^к'ои.ьТретІв  способъ.  . 

Вотъ  насто>іщая  игра.  Въ  нёй  могутъ  участвобать 
отъ  двухъ  до  двьнадцати  игроковъ;  каждый  беретъ 
двѣ  карты,  вынимаю только  пятнадцать  иумеропъ 
и  каждый  дѣлаетъ  отмѣткн;  пос.тп  того,  смотря  ііо- 
тойу,  имѣются  ли  алкЗо,  терио,  кватерна  или  квнн- 
терна,  беругъ  двь,  три,  четы|)е  п  іи  пять  марокъ 
изъ  тѣхь,  которыя  при  началѣ  игры  бькіи  по.іоже- 
ЙЫ  въ  ставку   каждымъ  изъ  играющихъ  по  предва* 
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рительиому  между  тімп  услонііо.  Такъ  какъ  весьма 
рпдко  случается  сдѣлать  квинітриу,  и  такъ  какъ  она 
есть  главный  выходъ,  то  часто  условливаются,  чтобь 
она  уничтожала  всь  прочія  и  брала  всю  ставку. 

ь  : :^^Пс^ф!  ■■вТВерТЫЙ   СаОСобъ.  ? 

в ь  лото  играютъ  еще  послМующему  способу:  вы- 
нимающій  нумера  есть  банкиръ,  а  прочіе  игроки  по- 
лу чаютъ  отъ  него  за  амбо,  терно  и  проч.,  если  толь- 
ко онъ  не  сдьлаетъ  выхода  болг.е  значительнаго.  Та- 
кимъ  образомъ,  если  между  другими  игроками  нахо- 
дится кватерна,  а  у  банкира  только  терна,  то  онъ 
платить  имеющему  кватерну;  нб  тѣ  изъ  игроковъ,  у 
когорыхъ  оказываются  только  амбо,  платятъ  въ  свою 
очередь  банкиру. 

Новыя  карты  для  игры  въ  лото. 

Съ  нѣкотораго  времени  стали  употребляться  вновь 
придуманныя  карты  для  лото:  вмъсто  того,  чтобъ 
представлять  поверхность  карты,  они  складываются 
въ  длину  посередкѣ,  какъ  книга.  Здт.сь  иѣтъ  болѣе 
промежутковъ  между  нумерами,  которые  слѣдуютъ 
одинъ  за  другимъ  безпрерывио,  въ  обыкновенномъ 
порядкъ  цыфръ.  По  моему  мнѣнію,  въ  этой  игрѣ  ме- 
нѣе  шансов ь  и  она  доставляетъ    менѣе  удово»іьствія. 

Нашинка  г.  «Іадавьера  для  отшѣтки  оч- 
ковъ  въ  картежныхъ  игражъ. 

Эта  машина  состоитъ  нзь  двухъ  небольшихъ  до- 
сокъ,    между    которыми    остается    промежутокь;  въ 
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этомъ  ироѵіежуткп   помещаются   пружины,  имыощія 
свободное  движсніе. 

Въ  машипв  находится  одиннадцать  нумероваиныхъ 
тушъ  и  такое  же  число  пружннъ;  сверхъ  того  она 
снабжена  четырьмя  шарнирами  и  поддерживается  че- 
тырьмя ножками;  ресоры  и  шарниры  прикреплены- 
девятнадцатью  гвоздями;  посрединѣ  придѣлана  Фигу- 
ра, на  подобіе  лиры,  за  которую  можно  брать  маши- 
ну и  переносить  ее  куда  угодно. 
аі.отуіѵэо  обьясненіе  Фигуръ. 

Фнг.  1.  Планъ  верхней  доски. 

Фиг.  2.  Планъ  этой  же  доски  снизу. .  а.  четыре 
прямоугольныя  отвтрстія,  назначенныя  для  помѣщенія 
пружинь,  присоединяющихъ  къ  доскь  туши,  которыя 
представлены  на  Фигурахъ  3-н  и  4-й,  и  служатъ^^^^ 
отмѣткн  очковъ. 

Ь  дыры,  въ  которыя  вколочены  гвозди  для  при- 
крѣплеитя  шарнировъ;  с  дыры  для  гвоздей,  прп- 
крѣпляющихъ  стальныя  пружины  Э,  которыя  прн- 
водятъ  въ  движеніс  туши,  держать  ихъ  поднятыми 
когда  отмьчены  очки,  и  препятствуЕотъ  имъ  нодніі- 
маться  самимь  по  себѣ,  если  они  опущены;  е  четыре 
дыры  по  угламь  доски,  служащіл  для  принятія  че- 
тырехь  ножекъ,  которыя  движутся  на  винть  и  скрт,п- 
ляютъ  всгэ  части  машины. 

Для  устройства  этой  машины  можно  употреблять 
всякаго  рода  металлы,  какъ  то:  золото,  серебро,  по- 
лированную сталь  п  проч. 

Можно  также  оправлять  означенные  металлы  въ 
раковины,  слоновую  или  простую  кость,  рогъ  и  вся- 
каго рода  дерева.  Гікімшіаіг-^ічіііаі  а  іі  а 

Форму  этой  машины  можно  изменять  какъ  угодно- 
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Легкая  метода  для  удобнѣйшаго  прппоминанія  картъ 
въ  продолженіе  игры  въ  вистъ  . 

Средство  узнавать,  когда  противники  сдѣлали  ренонсъ 
въ  той  или  другой  масти,  и  приподнимать, 
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